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Jntrodugdo 

dilOvios 



Pensar a cibercultura: esta e a proposta deste livro. Em geral me 
consideram um otimista. Estao certos. Meu otimismo, contudo, nao 
promete que a Internet resolvera, em um passe de magica, todos os pro- 
blemas culturais e sociais do planeta. Consiste apenas em reconhecer 
dois fatos. Em primeiro lugar, que o crescimento do ciberespa^o re- 
sults de um movimento internacional de jovens avidos para experimen- 
tal coletivamente, formas de comunica^ao diferentes daquelas que as 
midias classicas nos propoem. Em segundo lugar, que estamos viven- 
do a abertura de um novo espa^o de comunica^ao, e cabe apenas a 
nos explorar as potencialidades mais positivas deste espa^o nos pia- 
nos economico, politico, cultural e humano. 

Aqueles que denunciam a cibercultura hoje tem uma estranha 
semelhan^a com aqueles que desprezavam o rock nos anos 50 ou 60. 
O rock era anglo-americano, e tornou-se uma industria. Isso nao o 
impediu, contudo, de ser o porta-voz das aspira^oes de uma enorme 
parcels da juventude mundial. Tambem nao impediu que muitos de 
nos nos divertissemos ouvindo ou tocando juntos essa musica. A musica 
pop dos anos 70 deu uma consciencia a uma ou duas gera^oes e con- 
tribuiu para o fim da Guerra do Vietna. E bem verdade que nem o rock 
nem a musica pop resolveram o problems da miseria ou da fome no 
mundo. Mas isso seria razao para u ser contra”? 

Durante uma dessas mesas redondas que tem se multiplicado 
sobre os “impactos” das novas redes de comunica^ao, tive a oportu- 
nidade de ouvir um cineasta, que se tornou um funcionario europeu, 
denunciar a u barbarie” encarnada pelos videogames, os mundos vir- 
tuais e os foruns eletronicos. Respondi-lhe que aquele era um discur- 
so muito estranho vindo de um representante da setima arte. Pois, ao 
nascer, o cinema foi desprezado como um meio de embotamento me- 
canico das massas por quase todos os intelectuais bem-pensantes, as- 
sim como pelos porta-vozes oficiais da cultura. Hoje, no entanto, o 
cinema e reconhecido como uma arte completa, investido de todas as 
legitimidades culturais possiveis. Parece contudo que o passado nao e 
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capaz de nos iluminar. O mesmo fenomeno pelo qual o cinema pas- 
sou se reproduz hoje com as praticas sociais e artisticas baseadas nas 
tecnicas contemporaneas. Estas sao denunciadas como “estrangeiras” 
(americanas), inumanas, embotantes, desrealizantes etc. 

Nao quero de forma alguma dar a impressao de que tudo o que 
e feito com as redes digitais seja “bom”. Isso seria tao absurdo quan- 
to supor que todos os filmes sejam excelentes. Pe^o apenas que per- 
manegamos abertos, benevolentes, receptivos em rela^ao a novidade. 
Que tentemos compreende-la, pois a verdadeira questao nao e ser con- 
tra ou a favor, mas sim reconhecer as mudangas qualitativas na eco- 
logia dos signos, o ambiente inedito que resulta da extensao das no- 
vas redes de comunica^ao para a vida social e cultural. Apenas dessa 
forma seremos capazes de desenvolver estas novas tecnologias dentro 
de uma perspectiva humanista. 

Mas falar de humanismo nao e justamente uma caracteristica dos 
sonhadores? A questao parece estar definida, os jornais e a televisao 
ja decidiram: o ciberespa^o entrou na era comercial — “Os vendedo- 
res invadem a Internet”, segundo a manchete do Le Monde Diplo- 
matique. Tornou-se uma questao de dinheiro envolvendo os pesos- 
pesados. O tempo dos ativistas e dos utopistas ja terminou. Se voce 
tentar explicar o desenvolvimento de novas formas de comunica^ao 
transversais, interativas e cooperativas, ouvira como resposta um dis- 
curso sobre os ganhos fabulosos de Bill Gates, presidente da Microsoft. 
Os servi^os on-line serao pagos, restritos aos mais ricos. O crescimento 
do ciberespa^o servira apenas para aumentar ainda mais o abismo entre 
os bem-nascidos e os excluidos, entre os paises do Norte e as regioes 
pobres nas quais a maioria dos habitantes nem mesmo tern telefone. 
Qualquer esfor^o para apreciar a cibercultura coloca voce automati- 
camente no lado da IBM, do capitalismo financeiro internacional, do 
governo americano, tornando-o um apostolo do neoliberalismo sel- 
vagem e duro com os pobres, um arauto da globaliza^ao escondido 
sob uma mascara de humanismo! 

Devo portanto enunciar aqui alguns argumentos sensatos. O fato 
de que o cinema ou a musica tambem sejam industrias e parte de um 
comercio nao nos impede de aprecia-los, nem de falar deles em uma 
perspectiva cultural ou estetica. O telefone gerou e continua a gerar 
verdadeiras fortunas para as companhias de telecomunica^ao. Isso nao 
altera o fato de que as redes de telefonia permitem uma comunica^ao 
planetaria e interativa. Ainda que apenas um quarto da humanidade 
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tenha acesso ao telefone, isso nao constitui um argumento “contra” 
ele. Por isso nao vejo por que a explora^ao economica da Internet ou 
o fato de que atualmente nem todos tern acesso a ela constituiriam, 
por si mesmos, uma condena^ao da cibercultura ou nos impediriam 
de pensa-la de qualquer forma que nao a critica. £ verdade que ha cada 
vez mais servi^os pagos. E tudo indica que essa tendencia vai conti- 
nuar e ate crescer nos proximos anos. Ainda assim, tambem e preciso 
notar que os servigos gratuitos proliferam ainda mais rapidamente. 
Estes servi^os gratuitos vem das universidades, dos orgaos publicos, 
das associates sem fins lucrativos, dos individuos, de grupos de inte- 
resse diversos e das proprias empresas. Nao ha sentido em opor o 
comercio de um lado e a dinamica libertaria e comunitaria que coman- 
dou o crescimento da Internet de outro. Os dois sao complementares, 
para desgosto dos maniqueistas. 

A questao da exclusao e, evidentemente, crucial, e sera aborda- 
da no ultimo capitulo deste livro. Gostaria apenas de observar, nesta 
introdu^ao, que essa questao nao deve nos impedir de contemplar as 
implicates culturais da cibercultura em todas as suas dimensoes. Alias, 
nao sao os pobres que se opoem a Internet — sao aqueles cujas posi- 
tes de poder, os privilegios (sobretudo os privilegios culturais) e os 
monopolios encontram-se ameagados pela emergencia dessa nova con- 
figura^ao de comunica^ao. 

Durante uma entrevista nos anos 50, Albert Einstein declarou que 
tres grandes bombas haviam explodido durante o seculo XX: a bomba 
demografica, a bomba atomica e a bomba das telecomunicat^s. Aquilo 
que Einstein chamou de bomba das telecomunicates foi chamado, por 
meu amigo Roy Ascott (um dos pioneiros e principals teoricos da arte 
em rede), de “segundo diluvio”, o das informates. As telecomunica^oes 
geram esse novo diluvio por conta da natureza exponencial, explosiva 
e caotica de seu crescimento. A quantidade bruta de dados dispomveis 
se multiplica e se acelera. A densidade dos links entre as informates 
aumenta vertiginosamente nos bancos de dados, nos hipertextos e nas 
redes. Os contatos transversals entre os individuos proliferam de for- 
ma anarquica. £ o transbordamento caotico das informates, a inun- 
da^ao de dados, as aguas tumultuosas e os turbilhoes da comunica^ao, 
a cacofonia e o psitacismo ensurdecedor das midias, a guerra das ima- 
gens, as propagandas e as contra-propagandas, a confusao dos espiritos. 

A bomba demografica tambem representa uma especie de dilu- 
vio, um crescimento demografico espantoso. Havia pouco mais de um 
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bilhao e meio de homens na Terra em 1900, mas serao mais de seis 
bilhoes no ano 2000. Os homens inundam a Terra. Esse crescimento 
global tao acelerado nao tern nenhum precedente historico. 

Frente a irresistfvel inunda^ao humana, ha duas solu^oes opos- 
tas. Uma delas e a guerra, o exterminio do diluvio atomico, nao im- 
portando qual seja sua forma, com o desprezo que isto implica em 
relagao as pessoas. Nesse caso, a vida humana perde seu valor. O hu- 
mano e reduzido ao nfvel das bestas ou das formigas, esfomeado, ater- 
rorizado, explorado, deportado, massacrado. 

A outra e a exaltagao do individuo, o humano considerado como 
o maior valor, recurso maravilhoso e sem pre^o. Para valorizar o va- 
lor, faremos um grande esfor^o a fim de tecer incansavelmente rela- 
tes entre as idades, os sexos, as na^oes e as culturas, apesar das difi- 
culdades e dos conflitos. A segunda solu^ao, simbolizada pelas tele- 
comunica^oes, implica o reconhecimento do outro, a aceita^ao e aju- 
da mutuas, a coopera^ao, a associagao, a negocia^ao, para alem das 
diferen^as de pontos de vista e de interesses. As telecomunica^oes sao 
de fato responsaveis por estender de uma ponta a outra do mundo as 
possibilidades de contato amigavel, de transa^oes contratuais, de trans- 
missoes de saber, de trocas de conhecimentos, de descoberta pacifica 
das diferen^as. 

O fino enredamento dos humanos de todos os horizontes em um 
unico e imenso tecido aberto e interativo gera uma situa^ao absolutamen- 
te inedita e portadora de esperan^a, ja que e uma resposta positiva ao 
crescimento demografico, embora tambem crie novos problemas. Gos- 
taria de abordar alguns deles neste livro, especialmente aqueles que estao 
ligados a cultura: a arte, a educa^ao ou a cidade a merce da comunica^ao 
interativa generalizada. Na aurora do diluvio informacional, talvez uma 
medita^ao sobre o diluvio bfblico possa nos ajudar a compreender me* 
lhor os novos tempos. Onde esta Noe? O que colocar na area? 

No meio do caos, Noe construiu um pequeno mundo bem orga- 
nizado. Face ao desencadeamento dos dados, protegeu uma sele^ao. 
Quando tudo vai por agua abaixo, ele esta preocupado em transmitir. 
Apesar do salve-se quern puder geral, recolhe pensando no futuro. 

“E Jeova fechou a porta por fora” (Genesis 7, 16). A area foi fe- 
chada. Ela simboliza a totalidade reconstituida. Quando o universo 
esta desenfreado, o microcosmo organizado reflete a ordem de um 
macrocosmo que esta por vir. Mas o multiplo nao se deixa esquecer. 
O diluvio informacional jamais cessara. A area nao repousara no topo 
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do monte Ararat. O segundo diluvio nao tera fim. Nao ha nenhum 
fundo solido sob o oceano das informa^oes. Devemos aceita-lo como 
nossa nova condi^ao. Temos que ensinar nossos filhos a nadar, a flu- 
tuar, talvez a navegar. 

Quando Noe, ou seja, cada um de nos, olha atraves da escotilha 
de sua area, ve outras areas, a perder de vista, no oceano agitado da 
comunica^ao digital. E cada uma dessas areas content uma sele^ao di- 
ferente. Cada uma quer preservar a diversidade. Cada uma quer trans- 
mitir. Estas areas estarao eternamente a deriva na superficie das aguas. 

Umas das principais hipoteses deste livro e a de que a cibercultura 
expressa o surgimento de um novo universal, diferente das formas cul- 
tural que vieram antes dele no sentido de que ele se constroi sobre a 
indetermina^ao de um sentido global qualquer. Precisamos, de fato, 
coloca-la dentro da perspectiva das muta^oes anteriores da comunica^ao. 

Nas sociedades orais, as mensagens discursivas sao sempre rece- 
bidas no mesmo contexto em que sao produzidas. Mas, apos o surgi- 
mento da escrita, os textos se separam do contexto vivo em que fo- 
ram produzidos. £ possivel ler uma mensagem escrita cinco seculos 
antes ou redigida a cinco mil quilometros de distancia — o que mui- 
tas vezes gera problemas de recep^ao e de interpreta^ao. Para veneer 
essas dificuldades, algumas mensagens foram entao concebidas para 
preservar o mesmo sentido, qualquer que seja o contexto (o lugar, a 
epoca) de recep^ao: sao as mensagens “universal” (ciencia, religioes 
do livro, direitos do homem etc.). Esta universalidade, adquirida gra- 
mas a escrita estatica, so pode ser construida, portanto, ao custo de uma 
certa redu^ao ou fixagao do sentido: e um universal “totalizante”. A 
hipotese que levanto e a de que a cibercultura leva a co-presen<;a das 
mensagens de volta a seu contexto como ocorria nas sociedades orais, 
mas em outra escala, em uma orbita completamente diferente. A nova 
universalidade nao depende mais da auto-suficiencia dos textos, de uma 
fixa^ao e de uma independence das significa^oes. Ela se constroi e se 
estende por meio da interconexao das mensagens entre si, p.or meio 
de sua vincula^ao permanente com as comunidades virtuais em cria^ao, 
que lhe dao sentidos variados em uma renova^ao permanente. 

A area do primeiro diluvio era unica, estanque, fechada, totali- 
zante. As areas do segundo diluvio dangam entre si. Trocam sinais. 
Fecundam-se mutuamente. Abrigam pequenas totalidades, mas sem 
nenhuma pretensao ao universal. Apenas o diluvio e universal. Mas 
ele e intotalizavel. E preciso imaginar um Noe modesto. 
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u Eles foram extintos da Terra; ficou somente Noe e os que esta- 
vam com ele na barca” (Genesis 7, 23). A opera^ao de salvamento de 
Noe parece complementar, quase cumplice de um exterminio. A tota- 
lidade com pretensoes universais afoga tudo aquilo que nao pode re- 
ter. E desta forma que as civiliza^oes sao fundadas, que o universal 
imperial se mstaura. Na China, o imperador amarelo mandou destruir 
quase todos os textos anteriores a seu regime. Qual Cesar, qual con- 
quistador barbaro deu ordens para deixar queimar a biblioteca de 
Alexandria a fim de terminar com a desordem helenistica? A Inquisi<;ao 
espanhola colocava fogo em autos-de-fe de onde esvaiam-se em fuma^a 
o Corao, o Talmude e tantas outras paginas inspiradas ou meditadas. 
Horriveis fogueiras hitlerianas, fogos de livros nas pranas europeias, 
em que ardiam a inteligencia e a cultural Talvez a primeira de todas 
essas tentativas de aniquilagao tenha sido a do imperio mais antigo, 
na Mesopotamia, de onde nos vem tanto a versao oral como a escrita 
do diluvio, muito antes da Biblia. Pois foi Sargao de Agade, rei dos 
quatro paises, primeiro imperador da historia, que mandou jogar no 
Eufrates milhares de tabulas de argila, nas quais estavam gravadas 
lendas de tempos imemoriais, preceitos de sabedoria, manuais de me- 
dicina ou de magia, secretados por varias gera^oes de escribas. Os sig- 
nos permanecem legfveis por alguns instantes sob a agua corrente, 
depois se apagam. Levadas pelos turbilhoes, polidas pela correnteza, 
as tabulas amolecem aos poucos, voltam a ser seixos de argila lisa que 
em pouco tempo se fundem com o lodo do rio e vao se acrescentar ao 
lodo das inunda^oes. Muitas vozes foram caladas para sempre. Nao 
suscitarao mais nenhum eco, nenhuma resposta. 

Mas o novo diluvio nao apaga as marcas do espirito. Carrega-as 
todas juntas. Fluida, virtual, ao mesmo tempo reunida e dispersa, essa 
biblioteca de Babel nao pode ser queimada. As inumeras vozes que 
ressoam no ciberespa^o continuarao a se fazer ouvir e a gerar respos- 
tas. As aguas deste diluvio nao apagarao os signos gravados: sao inun- 
dates de signos. 

Sim, a tecnociencia produziu tanto o fogo nuclear como as re- 
des interativas. Mas o telefone e a Internet “apenas” comunicam. Tanto 
uma como os outros construiram, pela primeira vez neste seculo de 
ferro e loucura, a unidade concreta do genero humano. Amea^a de 
morte enquanto especie em rela^ao a bomba atomica, dialogo plane- 
tario em rela^ao as telecomunica^oes. 

Nem a salvagao nem a perdigao residem na tecnica. Sempre am- 
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bivalentes, as tecnicas projetam no mundo material nossas emo^oes, 
inten^oes e projetos. Os instrumentos que construimos nos dao pode- 
res mas, coletivamente responsaveis, a escolha esta em nossas maos. 

s:- ^ Sf- 

Este livro, fruto de um relatorio encomendado pelo Conselho 
Europeu, aborda as implicates culturais do desenvolvimento das tec- 
nologias digitais de informat 0 e de comunica^ao. Encontram-se fora 
do campo deste estudo as questoes economicas e industriais, os proble- 
mas relacionados ao emprego e as questoes juridicas. Enfatizamos a 
atitude geral frente ao progresso das novas tecnologias, a virtualiza^ao 
da informat 0 que se encontra em andamento e a muta^ao global da 
civiliza^ao que dela resulta. Em particular, abordamos as novas for- 
mas artisticas, as transformates na rela^ao com o saber, as questoes 
relativas a educat° e format 0 ? a cidade e democracia, a manuten- 
t° da diversidade das linguas e das culturas, os problemas da exclu- 
sao e da desigualdade. 

Como uso diversas vezes os termos “ciberespa^o” e “cibercul- 
tura”, parece-me adequado defini-los brevemente aqui. O ciberespa^o 
(que tambem chamarei de “rede”) e o novo meio de comunicat° que 
surge da interconexao mundial dos computadores. O termo especifica 
nao apenas a infra-estrutura material da comunica^ao digital, mas 
tambem o universo oceanico de informat es que ela a briga, assim como 
os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao 
neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de tecnicas (ma- 
terials e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento 
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do 
ciberespago. 

A primeira parte, onde comedo colocando o problema do impacto 
social e cultural de todas as novas tecnologias, fornece uma descri^ao 
sintetica dos grandes conceitos tecnicos que exprimem e sustentam a 
cibercultura. Ao ler esta primeira parte, o leitor tera em mente que essas 
tecnicas criam novas condit es e possibilitam ocasioes inesperadas para 
o desenvolvimento das pessoas e das sociedades, mas que elas nao de- 
terminam automaticamente nem as trevas nem a iluminagao para o 
futuro humano. Esforcei-me para dar definigoes bastante claras , pois 
ainda que este dommio seja cada vez mais conhecido pelo grande pu- 
blico, muitas vezes isso ocorre de modo fragmentado, sem a precisao 
e a clareza que sao indispensaveis a compreensao das grandes ques- 
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toes da sociedade. Apresento, portanto, de forma acessivel aos nao- 
especialistas, conceitos como a digitaliza^ao da informa<;ao, os hiper- 
textos e hipermidias, as simulates em computadores, as realidades 
virtuais, as grandes fun^oes das redes interativas e particularmente as 
da Internet. 

A segunda parte trata mais especificamente das implicates cul- 
turais do desenvolvimento do ciberespa^o. Esbo^a o retrato da ciber- 
cultura : a nova forma de universalidade que inventa, o movimento 
social que a fez nascer, seus generos artisticos e musicais, as perturba- 
goes que suscita na rela^ao com o saber, as reformas educacionais 
necessarias que ela pede, sua contribui^ao para o urbanismo e o pen- 
samento da cidade, as questoes que coloca para a filosofia politica. 

A terceira parte, por fim, explora o lado negativo da cibercultura , 
por meio dos conflitos e das crfticas que sempre provoca. Nesta par- 
te, trato dos conflitos de interesses e das lutas de poder que se desen- 
rolam em torno do ciberespa^o, as denuncias por vezes muito virulentas 
contra o virtual, as serias questoes da exclusao e da manuten^ao da 
diversidade cultural frente aos imperialismos politicos, economicos ou 
midiaticos. 
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Primeira Parte 



Definigdes 




I. 

AS TECNOLOGIAS TEM UM IMPACTO? 



A METAFORA DO IMPACTO E INADEQUADA 

Nos texros que anunciam coloquios, nos resumos dos estudos 
oficiais ou nos artigos da imprensa sobre o desenvolvimento da mul- 
timidia, fala-se muitas vezes no “impacto” das novas tecnologias da 
informaqao sobre a sociedade ou a cultura. A tecnologia seria algo 
comparavel a um projetil (pedra, obus, missil?) e a cultura ou a socie- 
dade a um alvo vivo... Esta metafora belica e criticavel em varios sen- 
tidos. A questao nao e tanto avaliar a pertinencia estilistica de uma 
figura de retorica, mas sim esclarecer o esquema de leitura dos feno- 
menos — a meu ver, inadequado — que a metafora do impacto 1 nos 
revela. 

As tecnicas viriam de outro planeta, do mundo das maquinas, frio, 
sem emoqao, estranho a toda significaqao e qualquer valor humano, 
como uma certa tradiqao de pensamento tende a sugerir 2 ? Parece-me, 
pelo contrario, que nao somente as tecnicas sao imaginadas, fabrica- 
das e reinterpretadas durante seu uso pelos homens, como tambem e 
o proprio uso intensivo de ferramentas que constitui a humanidade 
enquanto tal (junto com a linguagem e as institutes sociais comple- 
xas). E o mesmo homem que fala, enterra seus mortos e talha o silex. 
Propagando-se ate nos, o fogo de Prometeu cozinha os alimentos, 
endurece a argila, funde os metais, alimenta a maquina a vapor, corre 
nos cabos de alta-tensao, queima nas centrais nucleares, explode nas 
armas e engenhos de destrui<;ao. Com a arquitetura que o abriga, reune 
e inscreve sobre a Terra; com a roda e a navega^ao que abriram seus 
horizontes; com a escrita, o telefone e o cinema que o infiltram de 
signos; com o texto e o textil que, entretecendo a variedade das mate- 



1 Ver Mark Johnson, Gerge Lakoff, Les metaphores dans la vie quotidienne, 
Paris, Minuit, 1985. 

2 E, por exemplo, a tese {que exponho de forma caricatural aqui) de Gilbert 
Hottois em Le signe et la technique , Paris, Aubier-Montaigne, 1984. 
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rias, das cores e dos sentidos, desenrolam ao infinito as superficies 
onduladas, luxuosamente redobradas, de suas intrigas, seus tecidos e 
seus veus, o mundo humano e, ao mesmo tempo, tecnico. 

Seria a tecnologia um ator autonomo, separado da sociedade e 
da cultura, que seriam apenas entidades passivas percutidas por um 
agente exterior? Defendo, ao contrario, que a tecnica e um angulo de 
analise dos sistemas socio-tecnicos globais, um ponto de vista que 
enfatiza a parte material e artificial dos fenomenos humanos, e nao 
uma entidade real, que existiria independentemente do resto, que te- 
ria efeitos distintos e agiria por vontade propria. As atividades huma- 
nas abrangem, de maneira indissoluvel, intera^oes entre: 

— pessoas vivas e pensantes, 

— entidades materiais naturais e artificiais, 

— ideias e representa^oes. 

E impossivel separar o humano de seu ambiente material, assim 
como dos signos e das imagens por meio dos quais ele atribui sentido 
a vida e ao mundo. Da mesma forma, nao podemos separar o mundo 
material — e menos ainda sua parte artificial — das ideias por meio 
das quais os objetos tecnicos sao concebidos e utilizados, nem dos 
humanos que os inventam, produzem e utilizam. Acrescentemos, en- 
fim, que as imagens, as palavras, as constru^oes de linguagem entra- 
nham-se nas almas humanas, fornecem meios e razoes de viver aos 
homens e suas institutes, sao recicladas por grupos organizados e 
instrumentalizados, como tambem por circuitos de comunica^ao e me- 
morias artificiais 3 . 

Mesmo supondo que realmente existam tres entidades — tecni- 
ca, cultura e sociedade — , em vez de enfatizar o impacto das tecnolo- 
gias, poderiamos igualmente pensar que as tecnologias sao produtos de 
uma sociedade e de uma cultura. Mas a distin^ao tra^ada entre cultura 
(a dinamica das representa^oes), sociedade (as pessoas, seus la<;os, suas 
trocas, suas relates de for^a) e tecnica (artefatos eficazes) so pode ser 
conceitual. Nao ha nenhum ator, nenhuma “causa” realmente indepen- 
dente que corresponda a ela. Encaramos as tendencias intelectuais como 



3 Como e possfvel que formas institucionais e tecnicas materiais transmitam 
ideias... e vice-versa? Esta e uma das principais linhas de pesquisa do empreendi- 
mento midialogico iniciado por Regis Debray. Ver, por exemplo, seu Cours de 
mediologie generate, Paris, Gallimard, 1991, Transmettre, Paris, Odile Jacob, 1997, 
e a bela revista Les Cahiers de Mediologie. 
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atores porque ha grupos bastante reais que se organizam ao redor destes 
recortes verbais (ministerios, disciplinas cientificas, departamentos de 
universidades, laboratories de pesquisa) ou entao porque certas formas 
estao interessadas em nos fazer crer que determinado problema e “pura- 
mente tecnico” ou “puramente cultural” ou ainda “puramente economi- 
co”. As verdadeiras relates, portanto, nao sao criadas entre “a” tec- 
nologia (que seria da ordem da causa) e “a” cultura (que sofreria os efei- 
tos), mas sim entre um grande numero de atores humanos que inven- 
tam, produzem, utilizam e interpretam de diferentes formas as tecnicas 4 . 

“A TLCNICA” OU “AS TECNICAS”? 

De fato, as tecnicas carregam consigo projetos, esquemas imagi- 
narios, implicates sociais e culturais bastante variados. Sua presen- 
<^a e uso em lugar e epoca determinados cristalizam relates de for^a 
sempre diferentes entre seres humanos. As maquinas a vapor escravi- 
zaram os operarios das industrias texteis do seculo XIX, enquanto os 
computadores pessoais aumentaram a capacidade de agir e de comu- 
nicar dos individuos durante os anos 80 de nosso seculo. O que equi- 
vale a dizer que nao podemos falar dos efeitos socio-culturais ou do 
sentido da tecnica em geral, como tendem a fazer os discipulos de 
Heidegger 5 , ou mesmo a tradi^ao saida da escola de Frankfurt 6 . Por 
exemplo, sera legitimo colocar no mesmo piano a energia nuclear e a 
eletronica? A primeira leva em geral a organiza^oes centralizadas, 
controladas por especialistas, impoe normas de seguran^a bastante 
estritas, requer escolhas a prazo muito longo etc. Por outro lado, a 
eletronica, muito mais versatil, serve tao bem a organizat es pirami- 
dais quanto a distribui<;ao mais ampla do poder, obedece a ciclos tecno- 
economicos muito menores etc 7 . 

4 Desenvolvemos longamente este assunto em nossa obra As tecnologias da 
inteligencia , Sao Paulo, Editora 34, 1993. Ver tambem os trabalhos da nova an- 
tropologia das ciencias e das tecnicas, por exemplo, Bruno Latour, La science en 
action , Paris, La Decouverte, 1989. 

5 Ver o famoso artigo de Heidegger, “O sentido da tecnica”, que gerou uma 
numerosa descendencia intelectual entre filosofos e sociologos da tecnica, em par- 
ticular, bem como entre os pensadores criticos do mundo contemporaneo em geral. 

6 A tecnica encontra-se sempre do lado da “razao instrumental”? 

7 O paralelo entre a eletronica e a energia nuclear foi desenvolvido sobretudo 
por Derrick De Kerckove em The Skin of Culture, Toronto, Sommerville Press, 1995. 
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Por tras das tecnicas agem e reagem ideias, projetos sociais, uto- 
pias, interesses economicos, estrategias de poder, toda a gama dos jogos 
dos homens em sociedade. Portanto, qualquer atribui^ao de um sen- 
tido unico a tecnica so pode ser dubia. A ambivalencia ou a multipli- 
cidade das significances e dos projetos que envolvem as tecnicas sao 
particularmente evidentes no caso do digital. O desenvolvimento das 
cibertecnologias e encorajado por Estados que perseguem a potencia, 
em geral, e a supremacia militar em particular. E tambem uma das 
grandes questoes da competinao economica mundial entre as firmas 
gigantes da eletronica e do software, entre os grandes conjuntos geo- 
politicos. Mas tambem responde aos propositos de desenvolvedores e 
usuarios que procuram aumentar a autonomia dos individuos e mul- 
tiplicar suas faculdades cognitivas. Encarna, por fim, o ideal de cien- 
tistas, de artistas, de gerentes ou de ativistas da rede que desejam me- 
lhorar a colaboragao entre as pessoas, que exploram e dao vida a di- 
ferentes formas de inteligencia coletiva e distribuida. Esses projetos 
heterogeneos diversas vezes entram em conflito uns com os outros, mas 
com maior freqiiencia — e voltarei a falar nisso mais tarde — alimen- 
tam-se e refornam-se mutuamente. 

A dificuldade de analisar concretamente as implicates sociais e 
culturais da informatica ou da multimidia e multiplicada pela ausen- 
cia radical de estabilidade neste dominio. Com excegao dos principios 
logicos que fundamentam o funcionamento dos computadores, o que 
podemos encontrar de comum entre os monstros informaticos dos anos 
50, reservados para calculos cientificos e estatisticos, ocupando andares 
inteiros, muito caros, sem telas nem teclados e, em contrapartida, as 
maquinas pessoais dos anos 80, que podem ser compradas e manu- 
seadas facilmente por pessoas sem qualquer forma^ao cientifica para 
escrever, desenhar, tocar musica e planejar o or^amento? Estamos 
falando de computadores em ambos os casos, mas as implicates cog- 
nitivas, culturais, economicas e sociais sao, evidentemente, muito di- 
ferentes. Ora, o digital encontra-se ainda no inicio de sua trajetoria. 
A interconexao mundial de computadores (a extensao do ciberespano) 
continua em ritmo acelerado. Discute-se a respeito dos proximos pa- 
droes de comunicanao multimodal. Tacteis, auditivas, permitindo uma 
visualizanao tridimensional interativa, as novas interfaces com o uni- 
verso dos dados digitais sao cada vez mais comuns. Para ajudar a 
navegar em meio a informa^ao, os laboratories travam uma disputa 
de criatividade ao conceber mapas dinamicos do fluxo de dados e ao 
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desenvolver agentes de software inteligentes, ou knowbots. Todos esses 
sao fenomenos que transformam as significa^oes culturais e sociais das 
cibertecnologias no fim dos anos 90. 

Dados a amplitude e o ritmo das transforma^oes ocorridas, ain- 
da nos e impossivel prever as muta^oes que afetarao o universo digi- 
tal apos o ano 2000. Quando as capacidades de memoria e de trans- 
missao aumentam, quando sao inventadas novas interfaces com o cor- 
po e o sistema cognitivo humano (a “realidade virtual”, por exemplo), 
quando se traduz o conteudo das antigas midias para o ciberespa<;o 
(o telefone, a televisao, os jornais, os livros etc.), quando o digital co- 
munica e coloca em um ciclo de retroalimenta^ao processos fisicos, 
economicos ou industrials anteriormente estanques, suas implicates 
culturais e sociais devem ser reavaliadas sempre. 

A Tecnologia i Determinants ou Condicionante? 

As tecnicas determinant a sociedade ou a cultura? Se aceitarmos 
a fic^ao de uma rela<;ao, ela e muito mais complexa do que uma rela- 
gao de determina^ao. A emergencia do ciberespa^o acompanha, tra- 
duz e favorece uma evolu^ao geral da civiliza^ao. Uma tecnica e pro- 
duzida dentro de uma cultura, e uma sociedade encontra-se condicio- 
nada por suas tecnicas. E digo condicionada , nao determinada. Essa 
diferen^a e fundamental. A inven^ao do estribo permitiu o desenvol- 
vimento de uma nova forma de cavalaria pesada, a partir da qual fo- 
ram construidos o imaginario da cavalaria e as estruturas politicas e 
sociais do feudalismo. No entanto, o estribo, enquanto dispositivo 
material, nao e a “causa” do feudalismo europeu. Nao ha uma “cau- 
sa” identificavel para um estado de fato social ou cultural, mas sim 
um conjunto infinitamente complexo e parcialmente indeterminado de 
processos em intera^ao que se auto-sustentam ou se inibem. Podemos 
dizer em contrapartida que, sem o estribo, e dificil conceber como 
cavaleiros com armaduras ficariam sobre seus cavalos de batalha e 
atacariam com a lan^a em riste... O estribo condiciona efetivamente 
toda a cavalaria e, indiretamente, todo o feudalismo, mas nao os de- 
termina. Dizer que a tecnica condiciona significa dizer que abre algu- 
mas possibilidades, que algumas opqoes culturais ou sociais nao po- 
deriam ser pensadas a serio sem sua presen^a. Mas muitas possibili- 
dades sao abertas, e nem todas serao aproveitadas. As mesmas tecni- 
cas podem integrar-se a conjuntos culturais bastante diferentes. A agri- 
cultura irrigada em grande escala talvez tenha favorecido o “despo- 
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tismo oriental” na Mesopotamia, no Egito e na China mas, por um 
lado, essas sao civilizagoes bastante diferentes e, por outro, a agricul- 
tura irrigada por vezes encontrou um lugar em formas socio-politicas 
cooperativas (no Magreb medieval, por exemplo). Confiscada pelo 
Estado na China, atividade industrial que escapou aos poderes politi- 
cos na Europa, a impressao nao teve as mesmas conseqiiencias no 
Oriente e no Ocidente. A prensa de Gutenberg nao determinou a cri- 
se da Reforma, nem o desenvolvimento da moderna ciencia europeia, 
tampouco o crescimento dos ideais iluministas e a for^a crescente da 
opiniao publica no seculo XVIII — apenas condicionou-as. Conten- 
tou-se em fornecer uma parte indispensavel do ambiente global no qual 
essas formas culturais surgiram. Se, para uma filosofia mecanicista in- 
transigente, um efeito e determinado por suas causas e poderia ser de- 
duzido a partir delas, o simples bom senso sugere que os fenomenos 
culturais e sociais nao obedecem a esse esquema. A multiplicidade dos 
fatores e dos agentes proibe qualquer calculo de efeitos deterministas. 
Alem disso, todos os fatores “objetivos” nunca sao nada alem de con- 
di^oes a serem interpretadas, vindas de pessoas e de coletivos capazes 
de uma inven^ao radical. 

Uma tecnica nao e nem boa, nem ma (isto depende dos contex- 
tos, dos usos e dos pontos de vista), tampouco neutra (ja que e condi- 
cionante ou restritiva, ja que de um lado abre e de outro fecha o es- 
pectro de possibilidades). Nao se trata de avaliar seus “impactos”, mas 
de situar as irreversibilidades as quais um de seus usos nos levaria, de 
formular os projetos que explorariam as virtualidades que ela trans- 
porta e de decidir o que fazer dela. 

Contudo, acreditar em uma disponibilidade total das tecnicas e 
de seu potencial para individuos ou coletivos supostamente livres, es- 
clarecidos e racionais seria nutrir-se de ilusoes. Muitas vezes, enquanto 
discutimos sobre os possiveis usos de uma dada tecnologia, algumas 
formas de usar ja se impuseram. Antes de nossa conscientiza^ao, a di- 
namica coletiva escavou seus atratores. Quando finalmente prestamos 
aten^ao, e demasiado tarde... Enquanto ainda questionamos, outras 
tecnologias emergem na fronteira nebulosa onde sao inventadas as 
ideias, as coisas e as praticas. Elas ainda estao invisiveis, talvez pres- 
tes a desaparecer, talvez fadadas ao sucesso. Nestas zonas de indeter- 
mina^ao onde o futuro e decidido, grupos de criadores marginais, apai- 
xonados, empreendedores audaciosos tentam, com todas as suas for- 
mas, direcionar o devir. Nenhum dos principals atores institucionais 
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— Estado ou empresas — planejou deliberadamente, nenhum grande 
orgao de midia previu, tampouco anunciou, o desenvolvimento da in- 
formatics pessoal, o das interfaces graficas interativas para todos, o 
dos BBS 8 ou dos programas que sustentam as comunidades virtuais 9 , 
dos hipertextos 10 ou da World Wide Web 11 , ou ainda dos programas 
de criptografia pessoal inviolavel 12 . Essas tecnologias, todas impreg- 
nadas de seus primeiros usos e dos projetos de seus criadores, nasci- 
das no espirito de visionarios, transmitidas pela efervescencia de mo- 
vimentos sociais e praticas de base, vieram de lugares inesperados para 
qualquer “tomador de decisoes”. 

A ACELERAgAO DAS ALTERAgOES TfiCNICAS 

E A INTELIGENCIA COLETIVA 

Se nos interessarmos sobretudo por seu significado para os ho- 
mens, parece que, como sugeri anteriormente, o digital, fluido, em 
constante muta^ao, seja desprovido de qualquer essencia estavel. Mas, 
justamente, a velocidade de transforma^ao e em si mesma uma cons- 
tante — paradoxal — da cibercultura. Ela explica parcialmente a sen- 
sagao de impacto, de exterioridade, de estranheza que nos toma sem- 
pre que tentamos apreender o movimento contemporaneo das tecni- 
cas. Para o individuo cujos metodos de trabalho foram subitamente 
alterados, para determinada profissao tocada bruscamente por uma 
revolugao tecnologica que torna obsoletos seus conhecimentos e savoir - 



8 BBS (Bulletin Board System) e um sistema de comunica^oes do tipo comu- 
nitario, baseado em computadores conectados atraves da rede telefonica. 

9 Comunidade virtual e um grupo de pessoas se correspondendo mutuamente 
por meio de computadores interconectados. 

10 Hipertexto e um texto em formato digital, reconfiguravel e fluido. Ele e 
composto por blocos elementares ligados por links que podem ser explorados em 
tempo real na tela. A no^ao de hiperdocumento generaliza, para todas as catego- 
rias de signos (imagens, animates, sons etc.), o principio da mensagem em rede 
movel que caracteriza o hipertexto. 

11 A World Wide Web e uma fun^ao da Internet que junta, em um unico e 
imenso hipertexto ou hiperdocumento (compreendendo imagens e sons), todos os 
documentos e hipertextos que a alimentam. 

12 Para uma explica^ao mais detalhada sobre as questoes relacionadas a 
criptografia, consultar, no capitulo XIV, sobre o conflito de interesses e as inter- 
preta^oes, a se^ao sobre o ponto de vista dos Estados. 
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faire tradicionais (tipografo, bancario, piloto de aviao) — ou mesmo 
a existence de sua profissao — , para as classes sociais ou regioes do 
mundo que nao participam da efervescencia da cria^ao, produ^ao e 
apropria^ao ludica dos novos instrumentos digitais, para todos esses 
a evolu^ao tecnica parece ser a manifesta^ao de um “outro” amea^a- 
dor. Para dizer a verdade, cada um de nos se encontra em maior ou 
menor grau nesse estado de desapossamento. A acelera^ao e tao forte 
e tao generalizada que ate mesmo os mais “ligados” encontram-se, em 
graus diversos, ultrapassados pela mudan^a, ja que ninguem pode 
participar ativamente da cria^ao das transforma^oes do conjunto de 
especialidades tecnicas, nem mesmo seguir essas transforma^oes de 
perto. 

Aquilo que identificamos, de forma grosseira, como “novas tec- 
nologias” recobre na verdade a atividade multiforme de grupos hu- 
manos, um devir coletivo complexo que se cristaliza sobretudo em volta 
de objetos materials, de programas de computador e de dispositivos 
de comunica^ao. E o processo social em toda sua opacidade, e a ativi- 
dade dos outros , que retorna para o individuo sob a mascara estran- 
geira, inumana, da tecnica. Quando os “impactos” sao negativos, se- 
ria preciso na verdade incriminar a organiza^ao do trabalho ou as 
relates de domina^ao, ou ainda a indeslindavel complexidade dos 
fenomenos sociais. Da mesma forma, quando os “impactos” sao ti- 
dos como positivos, evidentemente a tecnica nao e a responsavel pelo 
sucesso, mas sim aqueles que conceberam, executaram e usaram de- 
terminados instrumentos. Neste caso, a qualidade do processo de apro- 
pria^ao (ou seja, no fundo, a qualidade das relates humanas) em geral 
e mais importante do que as particularidades sistemicas das ferramen- 
tas, supondo que os dois aspectos sejam separaveis. 

Resumindo, quanto mais rapida e a altera^ao tecnica, mais nos 
parece vir do exterior. Alem disso, o sentimento de estranheza cresce 
com a separa^ao das atividades e a opacidade dos processos sociais. 
E aqui que intervem o papel principal da inteligencia coletiva 13 , que e 
um dos principal motores da cibercultura. De fato, o estabelecimen- 
to de uma sinergia entre competences, recursos e projetos, a consti- 
tui^ao e manuten^ao dinamicas de memorias em comum, a ativa^ao 
de modos de coopera<jao flexiveis e transversais, a distribui^ao coor- 
denada dos centros de decisao opoem-se a separa^ao estanque entre 



1 ’ Ver Pierre Levy, A inteligencia coletiva , Sao Paulo, Ed 1 goes Loyola, 1998. 
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as atividades, as compartimentaliza^oes, a opacidade da organiza^ao 
social. Quanto mais os processos de inteligencia coletiva se desenvolvem 
— o que pressupoe, obviamente, o questionamento de diversos pode- 
res — , melhor e a apropria^ao, por individuos e por grupos, das alte- 
ra^oes tecnicas, e menores sao os efeitos de exclusao ou de destruigao 
humana resultantes da acelera^ao do movimento tecno-social. O ciber- 
espa^o, dispositivo de comunicaqao interativo e comunitario, apresenta- 
se justamente como um dos instrumentos privilegiados da inteligen- 
cia coletiva. E assim, por exemplo, que os organismos de forma^ao 
profissional ou de ensino a distancia desenvolvem sistemas de apren- 
dizagem cooperativa em rede. Grandes empresas instalam dispositivos 
informatizados de auxilio a colabora^ao e a coordena^ao descentraliza- 
da (os “groupwares”). Os pesquisadores e estudantes do mundo in- 
teiro trocam ideias, artigos, imagens, experiences ou observances em 
conferences eletronicas organizadas de acordo com os interesses es- 
perificos. Informatas de todas as partes do planeta ajudam-se mutua- 
mente para resolver problemas de programaqao. O especialista de uma 
tecnologia ajuda um novato enquanto um outro especialista o inicia, 
por sua vez, em um campo no qual ele tern menos conhecimentos... 

A Inteligencia Coletiva, Veneno 
e Remedio da Cibercultura 

O ciberespa^o como suporte da inteligencia coletiva e uma das 
principals condiqoes de seu proprio desenvolvimento. Toda a historia 
da cibercultura testemunha largamente sobre esse processo de retroagao 
positiva, ou seja, sobre a auto-manutennao da revolunao das redes 
digitais 14 . Este e um fenomeno complexo e ambivalente. 

Em primeiro lugar, o crescimento do ciberespa^o nao determina 
automaticamente o desenvolvimento da inteligencia coletiva, apenas 
fornece a esta inteligencia um ambiente propicio. De fato, tambem 
vemos surgir na orbita das redes digitais interativas diversos tipos de 
formas novas... 

— de isolamento e de sobrecarga cognitiva (estresse pela comu- 
nican^o e pelo trabalho diante da tela), 

— de dependencia (vicio na navega^ao ou em jogos em mundos 

virtuais), 

14 Pode-se encontrar uma boa descri^ao desses processos retroativos em Joel 
de Rosnay, L'homme symhiotiqne , Paris, Seuil, 1995. 
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— de domina^ao (refor^o dos centros de decisao e de controle, 
dominio quase monopolista de algumas potencias economicas sobre 
fun^oes importantes da rede etc.), 

— de exploragao (em alguns casos de teletrabalho vigiado ou de 
deslocaliza^ao de atividades no terceiro mundo), 

— e mesmo de bobagem coletiva (rumores, conformismo em rede 
ou em comunidades virtuais, acumulo de dados sem qualquer infor- 
ma^ao, “televisao interativa”). 

Alem disso, nos casos em que processos de inteligencia coletiva 
desenvolvem-se de forma eficaz gramas ao ciberespa<;o, um de seus 
principals efeitos e o de acelerar cada vez mais o ritmo da altera^ao 
tecno-social, o que torna ainda mais necessaria a participa^ao ativa 
na cibercultura, se nao quisermos ficar para tras, e tende a excluir de 
maneira mais radical ainda aqueles que nao entraram no ciclo positi- 
vo da altera^ao, de sua compreensao e apropria^ao. 

Devido a seu aspecto participativo, socializante, descomparti- 
mentalizante, emancipador, a inteligencia coletiva proposta pela ci- 
bercultura constitui um dos melhores remedios para o ritmo deses- 
tabilizante, por vezes excludente, da muta^ao tecnica. Mas, neste mes- 
mo movimento, a inteligencia coletiva trabalha ativamente para a ace- 
lera^ao dessa muta^ao. Em grego arcaico, a palavra “pharmakon” (que 
originou “pharmacie”, em frances) significa ao mesmo tempo veneno 
e remedio. Novo pharmakon , a inteligencia coletiva que favorece a 
cibercultura e ao mesmo tempo um veneno para aqueles que dela nao 
participam (e ninguem pode participar completamente dela, de tao 
vasta e multiforme que e) e um remedio para aqueles que mergulham 
em seus turbilhoes e conseguem controlar a propria deriva no meio 
de suas correntes. 



30 



Pierre Levy 




II. 

A INFRA-ESTRUTURA TECNICA DO VIRTUAL 



A Emergencia do Ciberespaco 

Os primeiros computadores (calculadoras programaveis capazes 
de armazenar os programas) surgiram na Inglaterra e nos Estados 
Unidos em 1945. Por muito tempo reservados aos militares para cal- 
culos cientificos, seu uso civil disseminou-se durante os anos 60. Ja 
nessa epoca era previsivel que o desempenho do hardware aumenta- 
ria constantemente. Mas que haveria um movimento geral de virtua- 
liza^ao da informa^ao e da comunica^ao, afetando profundamente os 
dados elementares da vida social, ninguem, com a exce^ao de alguns 
visionarios, poderia prever naquele momento. Os computadores ain- 
da eram grandes maquinas de calcular, frageis, isoladas em salas re- 
frigeradas, que cientistas em uniformes brancos alimentavam com car- 
toes perfurados e que de tempos em tempos cuspiam listagens ilegi- 
veis. A informatica servia aos calculos cientificos, as estatisticas dos 
Estados e das grandes empresas ou a tarefas pesadas de gerenciamento 
(folhas de pagamento etc.). 

A virada fundamental data, talvez, dos anos 70. O desenvolvi- 
mento e a comercializa^ao do microprocessador (unidade de calculo 
aritmetico e logico localizada em um pequeno chip eletronico) dispa- 
raram diversos processos economicos e sociais de grande amplitude. 

Eles abriram uma nova fase na automa^ao da produ^ao industrial: 
robotica, linhas de produ^ao flexiveis, maquinas industriais com con- 
troles digitais etc. Presenciaram tambem o principio da automa^ao de 
alguns setores do terciario (bancos, seguradoras). Desde entao, a busca 
sistematica de ganhos de produtividade por meio de varias formas de 
uso de aparelhos eletronicos, computadores e redes de comunica^ao 
de dados aos poucos foi tomando conta do conjunto das atividades 
economicas. Esta tendencia continua em nossos dias. 

Por outro lado, um verdadeiro movimento social nascido na Cali- 
fornia na efervescencia da “contracultura” apossou-se das novas pos- 
sibilidades tecnicas e inventou o computador pessoal. Desde entao, o 
computador iria escapar progressivamente dos servi^os de processa- 
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men to de dados das grandes empresas e dos program adores professio- 
nals para tornar-se um instrumento de criagao (de textos, de imagens, 
de musicas), de organizagao (bancos de dados, planilhas), de simula- 
gao (planilhas, ferramentas de apoio a decisao, programas para pes- 
quisa) e de diversao (jogos) nas maos de uma proporgao crescente da 
populagao dos pafses desenvolvidos. 

Os anos 80 viram o prenuncio do horizonte contemporaneo da 
multimidia. A informatica perdeu, pouco a pouco, seu status de tec- 
nica e de setor industrial particular para comegar a fundir-se com as 
telecomunicagoes, a editoragao, o cinema e a televisao. A digitalizagao 
penetrou primeiro na produgao e gravagao de musicas, mas os mi- 
croprocessadores e as memorias digitais tendiam a tornar-se a infra- 
estrutura de produgao de todo o dominio da comunicagao. Novas 
formas de mensagens “interativas” apareceram: este decenio viu a 
invasao dos videogames, o triunfo da informatica “amigavel” (inter- 
faces graficas e interagoes sensorio-motoras) e o surgimento dos hi- 
perdocumentos (hipertextos, CD-ROM). 

No final dos anos 80 e inicio dos anos 90, um novo movimento 
socio-cultural originado pelos jovens profissionais das grandes metro- 
poles e dos campus americanos tomou rapidamente uma dimensao 
mundial. Sem que nenhuma instancia dirigisse esse processo, as dife- 
rentes redes de computadores que se formaram desde o final dos anos 
70 se juntaram umas as outras enquanto o numero de pessoas e de 
computadores conectados a inter-rede comegou a crescer de forma 
exponencial. Como no caso da invengao do computador pessoal, uma 
corrente cultural espontanea e imprevisfvel impos um novo curso ao 
desenvolvimento tecno-economico. As tecnologias digitais surgiram, 
entao, como a infra-estrutura do ciberespago, novo espago de comu- 
nicagao, de sociabilidade, de organizagao e de transagao, mas tambem 
novo mercado da informagao e do conhecimento. 

Neste estudo, nao nos interessa a tecnica em si. Contudo, e ne- 
cessario expor as grandes tendencias da evolugao tecnica contempo- 
ranea para abordar as mutagoes sociais e culturais que as acompanham. 
A esse respeito, o primeiro dado a levar em conta e o aumento expo- 
nencial das performances dos equipamentos (velocidade de calculo, ca- 
pacidade de memoria, taxas de transmissao) combinado com uma 
baixa continua nos pregos. Em paralelo, no dominio do software tern 
havido melhorias conceituais e teoricas que exploram o aumento de 
potencia do hardware. Os produtores de programas tern se dedicado 
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a construct o de um espa<;o de trabalho e de comunica^ao cada vez mais 
“transparente” e “amigaver. 

As proje^oes sobre os usos sociais do virtual devem integrar esse 
movimento permanente de crescimento de potencia, de redu^ao nos 
custos e de descompartimentaliza^ao. Tudo nos leva a crer que estas 
tres tendencias irao continuar no futuro. Em contrapartida, e impos- 
sfvel prever as muta^oes qualitativas que se aproveitarao desta onda, 
bem como a maneira pela qual a sociedade ira apropriar-se delas e 
altera-las. E neste ponto que projetos divergentes podem confrontar- 
se, projetos indissoluvelmente tecnicos, economicos e sociais. 

0 Tratamento 

Do ponto de vista do equipamento, a informatica reune tecnicas 
que permitem digitalizar a informa^ao (entrada), armazena-la (memo- 
ria), trata-la automaticamente, transporta-la e coloca-la a disposi^ao 
de um usuario final, humano ou mecanico (saida). Estas distingoes sao 
conceituais. Os aparelhos ou componentes concretos quase sempre 
misturam diversas fun^oes. 

Os orgaos de tratamento de informa^ao ou “processadores”, que 
hoje se encontram em chips, efetuam calculos aritmeticos e logicos 
sobre os dados. Eles executam em grande velocidade e de forma ex- 
tremamente repetitiva um pequeno numero de operates muito sim- 
ples sobre mforma^oes codificadas digitalmente. Das lampadas aos 
transistores, dos transistores aos circuitos integrados, dos circuitos 
integrados aos microprocessadores, os avan^os muito rapidos no tra- 
tamento da informa^ao beneficiaram-se de melhorias na arquitetura 
dos circuitos, dos progressos em eletronica e ffsica, das pesquisas apli- 
cadas sobre materials etc. Os processadores disponiveis tornam-se, a 
cada ano, menores, mais potentes*, mais confiaveis e mais baratos. 
Estes progressos, como no caso das memorias, tern caracteristicas ex- 
ponenciais. Por exemplo, a lei de Gordon-Moore (que tern se mostra- 
do exata nos ultimos 25 anos) preve que, a cada dezoito meses, a evo- 
lu^ao tecmca permite dobrar a densidade dos microprocessadores em 
termos do numero de operadores logicos elementares. Ora, essa den- 
sidade traduz-se quase linearmente em velocidade e potencia de cal- 
culo. Podemos ainda ilustrar essa rapidez de evolu^ao dizendo que a 

1 A potencia de calculo e geralmente medida em milhoes de instrugoes por 
segundo (MIPS). 
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potencia dos maiores supercomputadores de hoje estara disponivel em 
um computador pessoal ao alcance da maior parte dos bolsos em dez 
anos. 



A MEM6RIA 

Os suportes de grava<;ao e leitura automaticas de informa<;des sao 
geralmente chamados de “memoria”. A informa^ao digital pode ser 
armazenada em cartoes perfurados, fitas magneticas, discos magneti- 
cos, discos oticos, circuitos eletronicos, cartoes com chips, suportes 
biologicos etc. Desde o imcio da informatica, as memorias tern evoluido 
sempre em diregao a uma maior capacidade de armazenamento, maior 
miniaturiza^ao, maior rapidez de acesso e confiabilidade, enquanto seu 
custo cai constantemente. 

Os avan^os das memorias sao, assim como os das unidades de 
processamento, exponenciais: no interior do volume ocupado por um 
disco rigido de microcomputador de 10 megabytes 2 em 1983, podia- 
se armazenar 10 gigabytes de informa^ao em 1993 — ou seja, mil ve- 
zes mais. Temos visto essa taxa de crescimento ha trinta anos, e apa- 
rentemente ira continuar pelo menos ate 2010 (quer dizer, ate onde e 
possivel prever). 

De 1956 a 1996, os discos rigidos dos computadores multipli- 
caram por 600 sua capacidade de armazenamento e por 720 mil a den- 
sidade da informa^ao armazenada. Em contrapartida, o custo do me- 
gabyte passou, no mesmo periodo, de 50 mil a 2 francos 3 . 

A tecnologias de memoria usam materiais e processos bastante 
variados. Futuras descobertas em fisica ou em biotecnologia, persegui- 
das ativamente em varios laboratories, provavelmente levarao a pro- 
gresses hoje inimaginaveis. 

A transmissAo 

A transmissao de informa^oes digitais pode ser feita por todas 
as vias de comunica^ao imaginaveis. Pode-se transportar fisicamente 

2 As capacidades de armazenamento dos suportes de memoria sao medidas 
em bits (unidade de codificagao elementar: 0 ou 1) ou em bytes (8 bits). O byte 
corresponde ao espa^o de memoria necessario para codificar um caracter alfabe- 
tico. Um kilobyte (Kb) = 1.000 bytes. Um megabyte (Mb) = 1.000.000 bytes. Um 
gigabyte (Gb) = 1.000.000.000 bytes. 

3 Fonte: IBM. 
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os suportes (discos, disquetes etc.) por estrada, trem, barco ou aviao. 
Mas a conexao direta, ou seja, em rede ou on-line (“em linha”) e evi- 
dentemente mais rapida. A informagao pode usar a rede telefonica 
classica, contanto que seja modulada (codificada analogicamente de 
forma adequada) ao entrar na rede telefonica e desmodulada (redi- 
gitalizada) quando chegar a um computador ou outro equipamento 
digital na outra ponta do cabo. O aparelho que permite a modulagao 
e desmodulagao da informagao digital, e que portanto permite a co- 
municagao de dois computadores via telefone, chama-se “modem”. 
Volumosos, caros e lentos nos anos 70, os modems passaram a ter, 
na metade dos anos 90, uma capacidade de transmissao superior a da 
linha telefonica de um usuario medio. De uso comum, os modems sao 
hoje dispositivos miniaturizados e muitas vezes encontram-se integra- 
dos aos computadores na forma de placa ou circuito impresso. 

As informagoes podem viajar diretamente em sua forma digital, 
atraves de cabos coaxiais de cobre, por fibras oticas ou por via hertziana 
(ondas eletromagneticas) e portanto, como ocorre quando usam a rede 
telefonica, passar por satelites de telecomunicagao. 

Os progressos da fungao de transmissao (taxa de transference, 
confiabilidade) dependem de diversos fatores. O primeiro destes e a 
capacidade de transmissao bruta. Neste campo, esperam-se melhorias 
sensacionais nas fibras oticas. Estao sendo feitas pesquisas atualmente, 
em varios laboratories, sobre uma “fibra negra”, canal otico do qual 
um unico fio, tao fino quanto um fio de cabelo, poderia confer todo o 
fluxo de mensagens telefonicas dos Estados Unidos no Dia das Maes 
(data em que ha o maior trafego na rede). Um equipamento minimo 
com esta fibra negra teria mil vezes a capacidade de transmissao her- 
tziana em todo o espectro de frequences. 

O segundo fator de melhoria reside nas capacidades de compres- 
sao e de descompressao das mensagens. De fato, sao os sons e as ima- 
gens em movimento que mais consomem capacidade de armazena- 
mento e de transmissao. Alguns programas ou circuitos especializados 
em compressao podem analisar as imagens ou os sons para produzir 
simplificagoes ou descrigoes sinteticas dos mesmos, que chegam a ser 
milhares de vezes menos volumosas que sua codificagao digital inte- 
gral. Na outra ponta do canal de transmissao, um modulo de des- 
compressao reconstroi a imagem ou o som a partir da descrigao rece- 
bida, minimizando a perda de informagao. Ao comprimir e descom- 
primir as mensagens, transfere-se uma parte das dificuldades de trans- 
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missao (e de grava^ao) para o tratamento que esta se tornando, como 
acabo de dizer, cada vez mais barato e mais rapido. 

O terceiro fator de melhoria na transmissao reside nos avan^os 
em materia de arquitetura global de sistemas de comunica^ao. Neste 
campo, o principal progresso e sem duvida a generaliza^ao da comu- 
tagao por pacotes . Esta arquitetura descentralizada, na qual cada no 
da rede e “inteligente”, foi concebida no final dos anos 50 em respos- 
ta a cenarios de guerra nuclear, mas so come^ou a ser experimentada 
em escala natural no final dos anos 60, nos Estados Unidos. Neste sis- 
tema, as mensagens sao recortadas em pequenas unidades do mesmo 
tamanho, os pacotes, cada um dos quais munidos de seu endere^o de 
partida, seu endere^o de destino e sua posi^ao na mensagem comple- 
ta, da qual representam apenas uma parte. Computadores roteadores, 
distribufdos por toda a rede, sabem ler essas informa^oes. A rede pode 
ser materialmente heterogenea (cabos, via hertziana, satelites etc.), basta 
que os roteadores saibam ler os endere^os dos pacotes e que falem uma 
“linguagem” em comum. Se, em determinado ponto da transmissao, 
algumas informagoes desaparecerem, os roteadores podem pedir que 
o remetente as envie novamente. Os roteadores mantem-se mutuamente 
informados, em intervalos regulares, sobre o estado da rede. Os pacotes 
podem, entao, tomar caminhos diferentes de acordo com problemas 
de destrui^ao, pane ou engarrafamento, mas serao finalmente reagru- 
pados antes de chegarem a seu destinatario. Esse sistema e particular- 
mente resistente a incidentes, porque e decentralizado e sua inteligen- 
cia e “distribuida”. Em 1997, esta funcionando apenas em algumas 
redes especializadas (entre as quais aquela que suporta a espinha dor- 
sal da Internet), mas o padrao de comunica^ao ATM (Asynchronous 
Transfer Mode), que funciona de acordo com a comuta^ao por paco- 
tes, foi adotado pela Uniao internacional das telecomunica^oes. No 
futuro, deve ser aplicado ao conjunto das redes de telecomunica^ao e 
preve uma comunica^ao digital multirmdia de alta capacidade. 

Alguns numeros darao uma ideia dos progressos feitos no domi- 
nio das taxas de transmissao de informagoes. Nos anos 70, a rede 
Arpanet (ancestral da Internet), nos Estados Unidos, possuia nos que 
suportavam 56 mil bits por segundo. Nos anos 80, as linhas da rede 
que conectava os cientistas americanos podiam transportar 1,5 milhoes 
de bits por segundo. Em 1992, as linhas da mesma rede podiam trans- 
mitir 45 milhoes de bits por segundo (uma enciclopedia por minuto). 
Os projetos e pesquisas em desenvolvimento preveem a constru^ao de 
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linhas com a capacidade de muitas centenas de milhares de bits por 
segundo (uma grande biblioteca por minuto). 

As Interfaces 

Usamos aqui o termo “interfaces” para todos os aparatos mate- 
rial que permitem a intera<;ao entre o universo da informagao digital 
e o mundo ordinario. 

Os dispositivos de entrada capturam e digitalizam a informa^ao 
para possibilitar os processamentos computacionais. Ate os anos 70, 
boa parte dos computadores eram alimentados com dados por meio 
de cartoes perfurados. Desde entao, o espectro de a^oes corporais ou 
de qualidades fisicas que podem ser diretamente captadas por dispo- 
sitivos computacionais aumentou: teclados que permitem a entrada de 
textos e o fornecimento de instru^oes aos computadores, o mouse por 
meio do qual e possivel manipular “com a mao” as informa^oes na 
tela, superficies sensiveis a pressao dos dedos (tela sensivel ao toque), 
digitalizadores automaticos de som (samplers), modulos de software 
capazes de interpretar a palavra falada, digitalizadores (ou scanners) 
de imagens e de textos, leitores oticos (de codigo de barras ou outras 
informa^oes), sensores automaticos de movimentos do corpo (data- 
gloves ou datasuits), dos olhos, das ondas cerebrais, de influxos ner- 
vosos (usados em algumas proteses), sensores de todos os tipos de 
grandezas fisicas: calor, umidade, luz, peso, propriedades quimicas etc. 

Apos serem armazenados, tratados e transmitidos sob a forma 
de numeros, os modelos abstratos sao tornados visiveis, as describes 
de imagens tornam-se de novo formas e cores, os sons ecoam no ar, 
os textos sao impressos sobre papel ou exibidos na tela, as ordens dadas 
a automatos sao efetuadas por acionadores etc. A qualidade dos su- 
portes de exibi^ao ou de saida da informa^ao e evidentemente deter- 
minante para os usuarios dos sistemas de computadores e condiciona 
em grande parte seu sucesso pratico e comercial. Ate os anos 60, a 
maior parte dos computadores simplesmente nao tinha monitores. As 
primeiras telas exibiam apenas caracteres (letras e numeros). Hoje ja 
dispomos de telas planas a cores em cristal liquido, e estao sendo fei- 
tos estudos para a comercializa^ao de sistemas de exibi^ao estereos- 
copica de imagens. 

A evolu^ao das interfaces de saida deu-se no sentido de uma me- 
Ihoria da definigao e de uma diversifica^ao dos modos de comunica- 
9^0 da informa^ao. No dominio visual, alem das imagens na tela, a 
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qualidade dos documentos impressos a partir de textos ou de imagens 
digitalizadas passou, em menos de dez anos, por um avango conside- 
ravel que, ao apagar a distingao entre impresso e manuscrito, trans- 
formou a relagao com o documento escrito. No dominio sonoro, bas- 
ta lembrar que a maioria dos alto-falantes difunde uma musica arma- 
zenada (e muitas vezes produzida) digitalmente. Alem disso, a sintese 
de voz a partir de textos progride rapidamente. No dominio das mo- 
dalidades tacteis e proprioceptivas, o retorno de forga 4 aplicado a 
manches, joysticks e outros controles manuais, ou mesmo a sensagao 
de lisura ou rugosidade, ampliam a ilusao de realidade na interagao 
com mundos virtuais. 

Em termos de interfaces, ha duas linhas paralelas de pesquisa e 
desenvolvimento em andamento. Uma delas visa a imersao atraves dos 
cinco sentidos em mundos virtuais cada vez mais realistas. A “reali- 
dade virtual” e usada, em particular, nos dominios militar, industrial, 
medico e urbanistico. Nesta abordagem das interfaces, o humano e 
convidado a passar para o outro lado da tela e a interagir de forma 
sensorio-motora com modelos digitais 5 . Em outra diregao de pesqui- 
sa 6 , chamada de “realidade ampliada”, nosso ambiente fisico natural 
e coalhado de sensores, cameras, projetores de video, modulos inteli- 
gentes, que se comunicam e estao interconectados a nosso servigo. Nao 
estamos mais nos relacionando com um computador por meio de uma 
interface, e sim executamos diversas tarefas em um ambiente “natural” 
que nos fornece sob demanda os diferentes recursos de criagao, infor- 
magao e comunicagao dos quais precisamos. 

A maioria dos aparelhos de comunica^ao (telefone, televisao, 
copiadoras, fax etc.) trarao, de uma forma ou de outra, interfaces com 
o mundo digital e estarao interconectadas. Poderiamos dizer o mesmo 
de um numero crescente de maquinas, de aparelhos de medi^ao, de 
objetos “nomades” (PDAs — assistentes pessoais digitais — , telefo- 
nes celulares etc.), de veiculos de transporte individual etc. A diver- 
sifica^ao e a simplificagao das interfaces, combinadas com os progressos 
da digitalizagao, convergem para uma extensao e uma multiplicagao 
dos pontos de entrada no ciberespago. 

4 No Brasil, usamos com mais freqiiencia o termo force feedback. (N. do T.) 

5 Jaron Lanier e o principal expoente desta linha de pesquisa. 

6 Representada sobretudo por Bill Buxton. 
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Osmose de Char Davies 

Setemhro de 1 995. Voce participa do simposio inter- 
national das artes eletronicas , que neste ano acontece em 
Montreal. A reserva para a visita foi feita com muitos dias 
de antecedencia , para que fosse possivel exp lor ar Osmose, 
o mundo virtual de Char Davies, uma artista canadense. No 
momento marcado, chegando a cabine especialmente equi- 
pada no primeiro andar do Museu de Arte Contemporanea, 
voce encontra uma pequena sala cheia de computadores, 
cabos e aparelhos eletronicos de todos os tipos, onde um 
assistente o convida a subir em uma plataforma onde ha urn 
dispositivo infravermelho para cap tar sens movimentos. 
Ligeiramente assustado, uma parafernalia razoavelmente 
pesada e colocada ao redor de seu peito. Depois, colocam 
em sua cabeqa um capacete contendo oculos-telas estereos- 
copicos e fones de ouvido. “Para subir, inspire. Para des- 
cer, expire. ” O deslocamento atraves da respiraqao foi des- 
coberto por Char Davies atraves do mergulho submarino, 
do qual ela e adepta fervor osa. “Para avanqar, incline o cor - 
po para f rente . Para recuar, incline -o para trds. Voce tern 
vinte minutos. Entendeu ? Nao esta apertado demais ?” Ain- 
da que nao se sinta exatamente confortavel, voce faz um 
sinal com a cabeqa dizendo que esta tudo bem. 

Agora voce se encontra lanqado no espaqo sideral. Uma 
musica suave, flutuante, cosmica, acompanha a gravitaqao 
tranquila, o lento movimento giratorio que o leva em dire- 
qao ao planeta brilhante, bem abaixo, que e o seu destino. 
Voce parece ter se tornado o feto que retorna a Terra no 
final de 2001, Uma Odisseia no Espaqo de Stanley Kubrick. 
Em camera lenta, entra no mundo em que e chamado a 
nascer, atravessando camadas de codigos de computador 
parecidas com nuvens, depois ventos de palavras e frases, 
para finalmente aterrissar no centro de uma clareira. A partir 
de agora, voce controla seus movimentos. Primeiro sem 
jeito, depois com mais seguranqa, experimenta uma maneira 
estranha de deslocar-se. Inspirando profundamente, sobe 
acima da clareira. Animais parecidos com vaga-lumes, que 
danqavam nas proximidades da floresta, vem escolta-lo. Um 
pantano coberto por vitorias-regias e estranhas plantas a- 
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qudticas brilha sob sens olhos. Esse mundo e doce , organico, 
dominado por uma vegetagao onipresente. Ao inchnar-se 
para frente, voce vai em diregao a uma grande arvore que 
parece const ituir o eixo da clareira sagrada. Surpresa: ao 
entrar em contato com a casca da arvore , penetra no alburno 
e, como se fosse uma molecula dotada de sensagoes , toma 
os canais que carregam a seiva. Concentrando-se para ins- 
pirar profundamente, sobe pelo interior da arvore ate chegar 
a folhagem. Cercado por capsulas de clorofila de verde ten- 
ro, chega agora a uma folha onde assiste a complicada danga 
da fotossintese. Saindo da folha , voa novamente sobre a 
clareira . Desce rumo ao pantano com profundas expiragdes. 
No caminho, cruza novamente uma revoada de vaga-lumes 
(ou seriam espiritos?) da qual emanam estranhos sons de 
sininhos distantes. Virando a cabega , e posswel ve-los afas- 
tarem-se rumo a floresta enquanto chegam, atenuados pela 
distancia , os ultimos ecos das sinetas celestiais. Agora voce 
se encontra bem proximo a superficie do pantano , onde os 
reflexos e jogos de luz fazem com que permanega algum 
tempo. Depois cruza a superficie da agua. Um peixe com 
nadadeiras ondulantes o recebe no mundo aquatico... 

Apos visitar o pantano, atravessa o mundo da floresta, 
o mundo mineral, e depois um espago estranho, listrado com 
linhas de escrita, que deve ser percorrido atraves de sua res- 
piragao e dos movimentos do peito para decifrar frases de 
filosofos: englobando a natureza, este e o mundo do discur- 
so humano. Por fim, chega ao mundo da informatica, povoa- 
do apenas por linhas de codigo. Pensa ter tempo de voltar 
para estes diferentes mundos, mas ja esta tornado por um mo- 
vimento ascendente que o leva de forma calma, mas firme, a 
deixar o planeta Osmose. A vida neste universo possui ape- 
nas um tempo. Enquanto o globo no qual voce existiu e sen - 
tiu, por um curto instante, afasta-se agora no fundo do es- 
pago sideral, voce lamenta ndo ter usado satisfatoriamente 
o pertodo de imersao. Onde voce ira reencarnar agora f 

Os prindpios que nortearam a concepgao de Osmose 
sao opostos aos que governam os videogames. Ndo e possi- 
vel agir com as maos. A postura de apreender, manipular ou 
combater encontra-se necessariamente contrariada . Ao con- 
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trdrio , para evolnir neste mundo vegetal e meditatwo, voce 
e levado a concentrar-se na respiraqao e nas sensaqoes tines- 
tesicas. E preciso estar em osmose com esta realidade virtual 
para conbece-la. Movimentos bruscos on rapidos ndo sao efi- 
cazes. Por outro lado, comportamentos suaves e a atitude 
contemplativa sdo “recompensados Em vez de cores fortes , 
os mundos da drvore, do pantano , da clareira e da floresta 
oferecem a vista um camafeu sutil de verdes e marrons que 
evocam mais as tinturas vegetais do que o cintilamento tec- 
nologico das imagens geradas por computador. Osmose mar- 
ca a saida das artes virtuais de sua matriz original de simula- 
qao “realist a " e geometrica. Este obra apresenta um desmen- 
tido marcante para aqueles que querem ver no virtual ape- 
nas a busca do (< projeto ocidental efou machista de dommio 
da natureza e manipulaqao do mundo 99 . Aqui, o virtual foi 
explicitamente concebido para incitar ao retiro, a autocons- 
ciencia, ao respeito a natureza, a uma forma “ osmotica " de 
conbecimento e de relacionamento com o mundo. 

A programacAo 

O ciberespa^o nao compreende apenas materials, informa^oes e 
seres humanos, e tambem constituido e povoado por seres estranhos, 
meio textos meio maquinas, meio atores, meio cenarios: os programas. 
Um programa, ou software, e uma lista bastante organizada de instru- 
£oes codificadas, destinadas a fazer com que um ou mais processadores 
executem uma tarefa. Atraves dos circuitos que comandam, os pro- 
gramas interpretam dados, agem sobre informa^oes, transformam ou- 
tros programas, fazem funcionar computadores e redes, acionam ma- 
quinas ffsicas, viajam, reproduzem-se etc. 

Os programas sao escritos com o auxilio de linguagens de pro- 
grama^ao, codigos especializados para escrever instru<;6es para pro- 
cessadores de computadores. Ha um grande numero de linguagens de 
programa<;ao com maior ou menor grau de especializa^ao em deter- 
minadas tarefas. Desde o inicio da informatica, engenheiros, matema- 
ticos e lingiiistas trabalham para tornar as linguagens de programa- 
9ao o mais proximas possivel da linguagem natural. Podemos distin- 
guir entre as linguagens de programa^ao hermeticas e muito proximas 
da estrutura material do computador (linguagens de maquina, assem- 
blers) e as linguagens de programa^ao “avan^adas”, menos dependen- 
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tes da estrutura do hardware e mais proximas do ingles, tais como 
Fortran, Lisp, Pascal, Prolog, C etc. Hoje ha algumas linguagens de 
“quarta gera^ao”, que permitem a cria^ao de programas por meio do 
desenho de esquemas e manipula^ao de icones na tela. Sao criados am- 
bientes de programa^ao que fornecem “blocos” basicos de software 
prontos para montagem. O programador passa, portanto, menos tem- 
po codificando e dedica a maior parte de seu esfor^o a concep^ao da 
arquitetura do software. Ha “linguagens de autoria” que permitem que 
pessoas nao-especializadas criem por conta propria alguns programas 
simples, bases de dados multirmdia ou programas pedagogicos. 

Os Programas 

Os programas aplicativos permitem ao computador prestar ser- 
vices especificos a seus usuarios. Vamos mostrar alguns exemplos clas- 
sicos. Alguns programas calculam automaticamente o pagamento dos 
empregados de uma empresa, outros emitem faturas para clientes ou 
permitem o gerenciamento de estoques, enquanto outros ainda sao 
capazes de comandar maquinas em tempo real de acordo com infor- 
ma^oes fornecidas por sensores. Ha sistemas especializados que per- 
mitem detectar a origem de panes ou dar conselhos financeiros. Como 
o proprio nome ja diz, um editor de textos permite a reda^ao, modifi- 
ca^ao e organiza^ao de textos. Uma planilha mostra uma tabela com 
numeros, mantem a contabilidade, ajuda a tomar decisoes de ordem 
financeira ou monetaria. Um gerenciador de bancos de dados permi- 
te a cria^ao de um ou mais bancos de dados, a localiza^ao rapida da 
informa^ao pertinente segundo diversas chaves de pesquisa, bem como 
a apresenta^ao da informa^ao de varios angulos de acordo com as 
necessidades. Um programa grafico possibilita que graficos impeca- 
veis sejam produzidos de forma simples. Um programa de comunica- 
^ao permite o envio de mensagens e o acesso a informa^oes armaze- 
nadas em outros computadores etc. Os programas aplicativos estao 
cada vez mais abertos a personalizagao evolutiva das fun^oes, sem que 
seus usuarios sejam obrigados a aprender a programar. 

Os sistemas operacionais sao programas que gerenciam os recur- 
sos dos computadores (memoria, entrada e saida etc.) e organizam a 
mediagao entre o hardware e o software aplicativo. O software apli- 
cativo nao se encontra, portanto, em contato direto com o hardware. 
E por isso que um mesmo aplicativo pode funcionar em diferentes ti- 
pos de hardware, desde que tenham o mesmo sistema operacional. 
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Se nem todos os dados sao programas, por outro lado, todos os 
programas podem ser considerados como dados: devem ser acessados, 
arquivados e lidos pelos computadores. Sobretudo, eles mesmos po- 
dem ser objeto de calculos, tradu^oes, modificagoes ou simulates por 
parte de outros programas. Como um programa pode fazer o papel 
de uma cole^ao de dados a serem traduzidos ou tratados por outro 
programa, e possivel colocar diversas camadas de programas entre o 
hardware e o usuario final. Este so se comunica diretamente com a 
ultima camada e nao precisa conhecer a complexidade subjacente ao 
aplicativo que esta manipulando ou a heterogeneidade da rede que 
percorre. Via de regra, quanto mais espesso for o “mil folhas” de pro- 
gramas que usamos, mais as redes serao transparentes e mais facilmente 
serao executadas as tarefas humanas. 

DO COMPUTADOR AO ClBERESPAgO 

£ desta forma que hoje navegamos livremente entre programas 
e hardware que antes eram incompativeis. De fato, gramas a ado^ao 
de padroes para programas e hardware, a tendencia geral e o estabe- 
lecimento de espa^os virtuais de trabalho e de comunica^ao descom- 
partimentalizados, cada vez mais independentes de seus suportes. Note- 
se tambem o uso crescente de padroes descritivos da estrutura de do- 
cumentos textuais (SGML^) ou multimidia (HTML**, Hi Time 9 ), os 
quais permitem conservar intacta toda a informa^ao, apesar das mu- 
dan^as de suportes de programas e hardware. O padrao VRML 10 per- 
mite a exploraqao de imagens tridimensionais inter ativas na World 
Wide Web, por intermedio de qualquer maquina ligada a rede. O uso 
crescente do padrao VRML deixa prever a interconexao de mundos 
virtuais disponiveis na Internet e projeta o horizonte de um ciberespa^o 
parecido com um imenso metamundo virtual neterogeneo, em trans- 
forma^ao permanente, que conteria todos os mundos virtuais. 

Durante muito tempo polarizada pela “maquina”, anteriormente 



7 Standard Generalised Mark up Language. 

8 Hypertext Mark up Language. 

9 Hypermedia Time-based Structuring Language. 

10 Virtual Reality Modeling Language. Note-se que o padrao VRML, atual- 
mente usado na Web, organiza a explora^ao de modelos tridimensionais com o 
uso de um mouse, e nao pela imersao com visores estereoscopicos e datagloves. 
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fragmentada pelos programas, a informatica contemporanea — pro- 
gramas e hardware — esta desconstruindo o computador em benefi- 
cio de um espago de comunica^ao navegavel e transparente, centrado 
na informa^ao. 

Um computador e uma montagem particular de unidades de pro- 
cessamento, de transmissao, de memoria e de interfaces para entrada 
e saida de informa^oes. Mas computadores de marcas diferentes po- 
dem ser montados a partir de componentes quase identicos, e compu- 
tadores da mesma marca content pegas de origens muito diferentes. 
Alem disso, os componentes do hardware (sensores, memorias, pro- 
cessadores etc.) podem ser encontrados em outros lugares que nao os 
computadores propriamente ditos: cartoes inteligentes, terminais de 
bancos, robos, motores, eletrodomesticos, automoveis, copiadoras, fax, 
cameras de video, telefones, radios, televisoes, ate os nos das redes de 
comunica^ao... em qualquer lugar onde a informa^ao digital seja pro- 
cessada automaticamente. Por ultimo, e mais importante, um com- 
putador conectado ao ciberespa^o pode recorrer as capacidades de 
memoria e de calculo de outros computadores da rede (que, por sua 
vez, fazem o mesmo), e tambem a diversos aparelhos distantes de lei- 
tura e exibi^ao de informa^oes. Todas as fun^oes da informatica sao 
distribuiveis e, cada vez mais, distribuidas. O computador nao e mais 
um centro, e sim um no, um terminal, um componente da rede uni- 
versal calculante. Suas fun^oes pulverizadas infiltram cada elemento 
do tecno-cosmos. No limite, ha apenas um unico computador, mas e 
impossivel tra^ar seus limites, definir seu contorno. E um computador 
cujo centro esta em toda parte e a circunferencia em lugar algum, um 
computador hipertextual, disperso, vivo, fervilhante, inacabado: o 
ciberespa^o em si. 
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III. 

o DIGITAL OU A VIRTUALIZAgAO DA INFORMAgAO 



O Bezerro de Ouro 

Nao muito longe da basilica onde se encontram os mo - 
numentos funerdrios dos antigos reis da Franca, em Saint- 
Denis , ocorre a cada do is anos uma manifestagao consagra- 
da as artes digit ais: Artifices . 

Em Novembro de 1 996 , o principal artista convida- 
do era Jeffrey Shaw, pioneiro das artes do virtual e dire tor, 
na Aleman ha , de um importante instituto destinado a cria- 
gao nas “ novas mi'dias ”. 

Ao entrar na exposigao , a primeira coisa que voce veria 
seria a instalagao “Bezerro de Ouro”. No meio da primeira 
sala, um pedestal claramente feito para receber uma esta - 
tua nao sustenta nada alem do vazio. A estatua esta ausen- 
te. Um tela plana se encontra sobre uma mesa ao lado do 
pedestal. Ao pega-la , voce descobre que esta tela de cristal 
li'quido comporta-se como uma “janela” para a sala : ao 
direciona-la para as paredes on teto, voce ve uma imagem 
digital das paredes ou do teto. Ao aponta-la para a porta 
de entrada, aparece um modelo digital da porta. E quando 
a tela e virada na diregao do pedestal, voce e surpreendido 
por uma maravilhosa estatua, brilhante, magnificamente 
esculpida, do bezerro de ouro, o qual so “existe” virtual- 
mente. Ao andar em volta do pedestal, mantendo a tela 
direcionada para o vazio acima dele, e posswel admirar 
todos os angulos do bezerro de ouro. Aproximando-se, ele 
aumenta ; afastando-se, diminui. Se voce levar a tela bem 
para cima do pedestal, entrar a dentro do bezerro de ouro 
e descobrira seu segredo: o interior e vazio. So existe en- 
quanto aparencia, sobre a face externa, sem reverso, sem 
interioridade. 

Qual o proposito desta instalagao ? Em primeiro lugar, 
e critica: o virtual e o novo bezerro de ouro, o novo idolo 
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de nossos tempos. Mas tambem e classica , pois a obra nos 
traz a percepgao concreta da natureza de todos os idolos : 
uma entidade que nao estd realmente presente, uma aparen- 
cia sem consistency , sent interioridade. Aqui, o que se busca 
nao e tanto a ausencia de plenitude material, e sim o vazio 
de presenga e de interioridade viva, subjetiva. O idolo nao 
tern existencia por si mesmo, somente a que Ihe e atribuida 
por sens adoradores. A relagao com o idolo e gerada pelo 
proprio dispositivo da instalagdo, uma vez que o bezerro de 
ouro so aparece gragas a atividade do visitante. 

Em um piano no qual os problemas esteticos juntam- 
se as interrogagoes espirituais, a instalagdo de Jeffrey Shaw 
questiona a nogdo de representagao. Na verdade, o bezer- 
ro de ouro obviamente remete ao Segundo Mandamento, 
que proibe nao so a idolatria mas tambem a fabricagao de 
imagens e estatuas “ que tenbam a forma daquilo que se 
encontra no ceu, na terra ou nas aguas Podemos dizer que 
Jeffrey Shaw esculpiu uma estatua ou desenhou uma ima- 
gem f Sen bezerro de ouro e uma representagao ? Mas nao 
ha nada sobre o pedestal! A vida e a interioridade sensivel 
daquilo que voa nos ares ou cone pelo solo nao foram cap- 
tadas por uma forma morta. Nao e um bezerro, exaltado 
por uma materia tida como preciosa, que a instalagdo co- 
loca em cena, mas sim o proprio processo da representagao. 

No lugar onde, em sentido estrito, ha apenas o nada, a ati- 
vidade mental e sensor io-motor a do visitante faz surgir uma 
imagem que, quando suficientemente explorada, acaba por 
revelar sua nulidade. 

Este capitulo e dedicado as novas especies de mensagens que 
proliferam nos computadores e nas redes de computadores, tais como 
hipertextos, hiperdocumentos, simulates interativas e mundos vir- 
tual. Como vou tentar mostrar, a virtualidade, compreendida de forma 
muito geral, constitui o tra^o distintivo da nova face da informagao. 
Uma vez que a digitalizagao e o fundamento tecnico da virtualidade, 
uma explica^ao de seus principios e fun^oes vira apos a apresenta^ao 
da no^ao de virtual que inicia este capitulo. 
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Sobre o Virtual em Geral 

A universaliza^ao da cibercultura propaga a co-presenga e a in- 
tera^ao de quaisquer pontos do espa^o fisico, social ou informacional. 
Neste sentido, ela e complementar a uma segunda tendencia funda- 
mental, a virtualiza^ao 1 . 

A palavra “virtual” pode ser entendida em ao menos tres senti- 
dos: o primeiro, tecnico, ligado a informatica, um segundo corrente e 
um terceiro filosofico 2 . O fasdnio suscitado pela “realidade virtual” 
decorre em boa parte da confusao entre esses tres sentidos. Na acep^ao 
filosofica, e virtual aquilo que existe apenas em potencia e nao em ato , 
o campo de formas e de problemas que tende a resolver-se em uma atua- 
liza^ao . O virtual encontra-se antes da concretiza^ao efetiva ou for- 
mal (a arvore esta virtualmente presente no grao). No sentido filosofico, 
o virtual e obviamente uma dimensao muito importante da realidade. 
Mas no uso corrente, a palavra virtual e muitas vezes empregada para 
significar a irrealidade — enquanto a “realidade” pressupoe uma efe- 
tiva^ao material, uma presen^a tangivel. A expressao “realidade vir- 
tual” soa entao como um oximoro, um passe de magica misterioso. 
Em geral acredita-se que uma coisa deva ser ou real ou virtual, que 
ela nao pode, portanto, possuir as duas qualidades ao mesmo tempo. 
Contudo, a rigor, em filosofia o virtual nao se opoe ao real mas sim 
ao atual: virtualidade e atualidade sao apenas dois modos diferentes 
da realidade. Se a produ^ao da arvore esta na essencia do grao, entao 
a virtualidade da arvore e bastante real (sem que seja, ainda, atual). 

E virtual toda entidade “desterritorializada”, capaz de gerar diver- 
sas manifesta^oes concretas em diferentes momentos e locais determina- 
dos, sem contudo estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em parti- 
cular. Para usar um exemplo fora da esfera tecnica, uma palavra e uma 
entidade virtual. O vocabulo “arvore” esta sempre sendo pronuncia- 
do em um local ou outro, em determinado dia numa certa hora. Cha- 
maremos a enuncia^ao deste elemento lexical de “atualizagao”. Mas 



1 Neste ponto, gostaria de remeter o leitor a minha obra O que e o virtual , 
Sao Paulo, Editora 34, 1997, que aborda a questao de um ponto de vista filosofi- 
co e antropologico. 

2 Ainda ha outros sentidos para esta palavra em otica, mecanica etc. Assinalo, 
alem de meu livro O que e o virtual op. cit ., as fascinantes analises de Rene Berger 
em L'origine du futur , Paris, Le Rocher, 1996, sobretudo no capitulo “Le virtue! 
jubilatoire”, alem da obra de Jean-Clet Martin, L'image virtuelle , Paris, Kime, 1996. 
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a palavra em si, aquela que e pronunciada ou atualizada em certo lugar, 
nao esta em lugar nenhum e nao se encontra vinculada a nenhum mo- 
mento em particular (ainda que ela nao tenha existido desde sempre). 

Repetindo, ainda que nao possamos fixa-lo em nenhuma coor- 
denada espago-temporal, o virtual e real. Uma palavra existe de fato. 
O virtual existe sem estar presente. Acrescentemos que as atualiza^oes 
de uma mesma entidade virtual podem ser bastante diferentes umas 
das outras, e que o atual nunca e completamente predeterminado pelo 
virtual. Assim, de um ponto de vista acustico e tambem semantico, 
nenhuma atualiza<;ao da palavra se parece exatamente com nenhuma 
outra, e ha pronuncias (nascimentos de novas vozes) ou sentidos (in- 
ven^oes de novas frases) imprevisiveis que, no entanto, podem sem- 
pre aparecer. O virtual e uma fonte indefinida de atualiza^oes. 

A cibercultura encontra-se ligada ao virtual de forma de duas 
formas: direta e indireta. Diretamente, a digitaliza^ao da informa^ao 
pode ser aproximada da virtualiza^ao. Os codigos de computador ins- 
critos nos disquetes ou discos rigidos dos computadores — invisiveis, 
facilmente copiaveis ou transferiveis de um no a outro da rede — sao 
quase virtuais, visto que sao quase independentes de coordenadas es- 
pa^o-temporais determinadas. No centro das redes digitais, a infor- 
ma^ao certamente se encontra fisicamente situada em algum lugar, em 
determinado suporte, mas ela tambem esta virtualmente presente em 
cada ponto da rede onde seja pedida . 

A informa^ao digital (traduzida para 0 e 1) tambem pode ser 
qualificada de virtual na medida em que e inacessivel enquanto tal ao 
ser humano. So podemos tomar conhecimento direto de sua atualiza- 
gdo por meio de alguma forma de exibi^ao. Os codigos de computa- 
dor, ilegiveis para nos, atualizam-se em alguns lugares, agora ou mais 
tarde, em textos legiveis, imagens visiveis sobre tela ou papel, sons audi- 
veis na atmosfera. 

Uma imagem que tenha sido observada durante a explora^ao de 
uma “realidade virtual” em geral nao se encontrava gravada daquela 
forma em uma memoria de computador. Na maioria das vezes, foi cal- 
culada em tempo real (no momento e a pedidos), a partir de uma ma- 
triz informacional que contem a descrigao do mundo virtual. O com- 
putador sintetiza a imagem em fun^ao dos dados (constantes) dessa 
matriz e das informa^oes (variaveis) a respeito da “posi<;ao” do explo- 
rador e de suas a^oes anteriores. Um mundo virtual — considerado como 
um con junto de codigos digitais — e um potencial de imagens , enquanto 
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uma determinada cena, durante uma imersao no rtiundo virtual atua- 
liza esse potencial em um contexto particular de uso. Essa dialetica do 
potencial, do calculo e da exibi^ao contextual caracteriza a maioria dos 
documentos ou conjuntos de informa^oes de suporte digital. 

Indiretamente, o desenvolvimento das redes digitais interativas 
favorece outros movimentos de virtualiza^ao que nao o da informa- 
^ao propriamente dita. Assim, a comunicagao continua, com o digi- 
tal, um movimento de virtualiza^ao iniciado ha muito tempo pelas tec- 
nicas mais antigas, como a escrita, a grava^ao de som e imagem, o ra- 
dio, a televisao e o telefone. O ciberespa^o encoraja um estilo de rela- 
cionamento quase independente dos lugares geograficos (telecomuni- 
ca^ao, telepresen^a) e da coincidencia dos tempos (comunica^ao as- 
sincrona). Nao chega a ser uma novidade absoluta, uma vez que o te- 
lefone ja nos habituou a uma comunica^ao interativa. Com o correio 
(ou a escrita em geral), chegamos a ter uma tradigao bastante antiga 
de comunica^ao reciproca, assincrona e a distancia. Contudo, apenas 
as particularidades tecnicas do ciberespa^o permitem que os membros 
de um grupo humano (que podem ser tantos quantos se quiser) se co- 
ordenem, cooperem, alimentem e consultem uma memoria comum, e 
isto quase em tempo real, apesar da distribui^ao geografica e da dife- 
ren^a de horarios. O que nos conduz diretamente a virtualiza^ao das 
organizagoes que, com a ajuda das ferramentas da cibercultura, tor- 
nam-se cada vez menos dependentes de lugares determinados, de ho- 
rarios de trabalho fixos e de planejamentos a longo prazo. Da mesma 
forma, ao continuar no ciberespa^o, as transa^oes economicas e finan- 
ceiras acentuam ainda mais o carater virtual que possuem desde a in- 
ven^ao da moeda e dos bancos. 

Resumindo, a extensao do ciberespa^o acompanha e acelera uma 
virtualiza^ao geral da economia e da sociedade. Das substancias e dos 
objetos, voltamos aos processos que os produzem. Dos territorios, pu- 
lamos para a nascente, em dire^ao as redes moveis que os valorizam e 
os desenham. Dos processos e das redes, passamos as competences e 
aos cenarios que as determinam, mais virtuais ainda. Os suportes de 
inteligencia coletiva do ciberespa^o multiplicam e colocam em sinergia 
as competences. Do design a estrategia, os cenarios sao alimentados 
pelas simulates e pelos dados colocados a disposi^ao pelo universo 
digital. 

Ubiqiiidade da informagao, documentos interativos interconec- 
tados, telecomunica^ao reciproca e assincrona em grupo e entre grupos: 
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as caracteristicas virtualizante e desterritorializante do ciberespa^o 
fazem dele o vetor de um universo aberto. Simetricamente, a extensao 
de um novo espa^o universal dilata o campo de a^ao dos processos 
de virtualiza^ao. 

O Digital 

Digitalizar uma informa^ao consiste em traduzi-la em numeros. 
Quase todas as informa^oes podem ser codificadas desta forma. Por 
exemplo, se fizermos com que um numero corresponda a cada letra 
do alfabeto, qualquer texto pode ser transformado em uma serie de 
numeros. 

Uma imagem pode ser transformada em pontos ou pixels (picture 
elements). Cada um destes pontos pode ser descrito por dois numeros 
que especificam suas coordenadas sobre o piano e por outros tres nu- 
meros que analisam a intensidade de cada um dos componentes de sua 
cor (vermelho, azul e verde por smtese aditiva). Qualquer imagem ou 
seqiiencia de imagens e portanto traduzivel em uma serie de numeros. 

Um som tambem pode ser digitalizado se for feita uma amos- 
tragem, ou seja, se forem tiradas medidas em intervalos regulares (mais 
de 60 mil vezes por segundo, a fim de capturar as altas freqiiencias). 
Cada amostra pode ser codificada por um numero que descreve o si- 
nal sonoro no momento da medida. Qualquer seqiiencia sonora ou 
musical pode ser, portanto, representavel por uma lista de numeros. 

As imagens e os sons tambem podem ser digitalizados, nao apenas 
ponto a ponto ou amostra por amostra mas tambem, de forma mais eco- 
nomica, a partir de*descri<^oes das estruturas globais das mensagens ico- 
nograficas ou sonoras. Para tanto, usamos sobretudo fun^oes senoidais 
para o som e fun^oes que geram figuras geometricas para as imagens. 

Em geral, nao importa qual e o tipo de informa^ao ou de mensa- 
gem: se pode ser explicitada ou medida, pode ser traduzida digitalmente 5 . 

3 Por exemplo, uma imagem sera decomposta em pixels. Cada pixel de uma 
imagem a cores e representado em um computador por cinco numeros: dois nu- 
meros para as coordenadas do ponto e tres numeros para a intensidade de cada 
uma das tres componentes elementares da cor. Essa codificagao pode gerar per- 
das de informa^ao. Quando mais fino for o “grau de resolu^ao” da codificagao, 
menos perdas havera. Por exemplo, uma imagem pode ser codificada em 256 pixels 
(256 x 5 numeros), ou em 1024 pixels (1024 x 5 numeros). A perda de informa- 
^ao sera menor no segundo caso. A partir de um certo grau de resolu<;ao, contu- 
do, a perda de informa^ao nao e mais perceptivel por seres humanos. 
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Ora, todos os numeros podem ser expressos em linguagem binaria, sob 
forma de 0 e 1. Portanto, no limite, todas as informa^oes podem ser 
representadas por esse sistema. Ha tres motivos pelos quais essa bi- 
nariza^ao interessa. 

Por um lado, ha dispositivos tecnicos bastante diversos que po- 
dem gravar e transmitir numeros codificados em linguagem binaria. 
De fato, os numeros binarios podem ser representados por uma gran- 
de variedade de dispositivos de dois estados (aberto ou fechado, pia- 
no ou furado, negativo ou positivo etc.). E assim que os digitos cir- 
culam nos fios eletricos, informam circuitos eletronicos, polarizam 
fitas magneticas, se traduzem em lampejos nas fibras oticas, micros- 
sulcos nos discos oticos, se encarnam em estruturas de moleculas bio- 
logicas etc. 

A seguir, as informa^oes codificadas digitalmente podem ser 
transmitidas e copiadas quase indefinidamente sem perda de informa- 
gao, ja que a mensagem original pode ser quase sempre reconstituida 
integralmente apesar das degrada^oes causadas pela transmissao (te- 
lefonica, hertziana) ou copia. O que nao e, evidentemente, o caso dos 
sons e imagens gravados de forma analogica, os quais se degradam 
irremediavelmente a cada nova copia ou transmissao. A codifica^ao 
analogica de uma informagao estabelece uma rela^ao proporcional 
entre um certo parametro da informa^ao a ser traduzida e um certo 
parametro da informa^ao traduzida. Por exemplo, o volume de um 
som sera codificado pela intensidade de um sinal eletrico (ou a cria- 
<;ao de um sulco em um disco de vinil): quanto maior o volume, mais 
intenso o sinal eletrico (ou mais fundo o sulco). A informa^ao ana- 
logica e, portanto, representada por uma seqiiencia continua de va- 
lores . Por outro lado, a informa^ao digital usa apenas dois valores, 
nitidamente diferenciados, o que torna a reconstitui^ao da informa- 
$ao danificada incomparavelmente mais simples, gramas a diversos 
processos de controle da integridade das mensagens. 

Por ultimo, o mais importante, os numeros codificados em bi- 
nario podem ser objeto de calculos aritmeticos e logicos executados 
por circuitos eletronicos especializados. Mesmo se falamos muitas vezes 
de “imaterial” ou de “virtual” em rela^ao ao digital, e preciso insistir 
no fato de que os processamentos em questao sao sempre operates 
ffsicas elementares sobre os representantes fisicos dos 0 e 1: apagamen- 
to, substituigao, separa^ao, ordena^ao, desvio para determinado en- 
derego de grava^ao ou canal de transmissao. 
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Apos terem sido tratadas, as informa^oes codificadas em bina- 
rio vao ser traduzidas (automaticamente) no sentido inverso, e irao 
manifestar-se como textos legiveis, imagens visiveis, sons audiveis, 
sensa^oes tacteis ou proprioceptivas, ou ainda em a^oes de um robo 
ou outro mecanismo. 

Mas por que ha uma quantidade crescente de informa<;6es sen- 
do digitalizadas e, cada vez mais, sendo diretamente produzidas nes- 
ta forma com os instrumentos adequados? A principal razao e que a 
digitaliza^ao permite um tipo de tratamento de informa^oes eficaz e 
complexo, impossivel de ser executado por outras vias. 



Processamento AutomAtico, RApido, 

Preciso, em Grande Escala 

A informa^ao digitalizada pode ser processada automaticamen- 
te, com um grau de precisao quase absoluto, muito rapidamente e em 
grande escala quantitativa. Nenhum outro processo a nao ser o pro- 
cessamento digital reune, ao mesmo tempo , essas quatro qualidades. 
A digitalizaq:ao permite o controle das informa^oes e das mensagens 
“bit a bit”, numero binario a numero binario, e isso na velocidade de 
calculo dos computadores. 

Comecemos com um exemplo simples, um romance de trezen- 
tas paginas digitalizado. Por meio de um programa de processamento 
de textos, posso ordenar a meu computador que substitua todas as 
ocorrencias de “Durand” por “Dupont”. O computador executara a 
ordem em poucos segundos. Em meu disco rigido, a memoria magne- 
tica permanente do computador onde as informa^oes estao codifica- 
das em binario, todos os nomes foram alterados quase instantanea- 
mente. Se o texto tivesse sido impresso, a mesma opera^ao levaria, 
necessariamente, muito mais tempo. Posso tambem inverter a ordem 
de dois capitulos e alterar a numeraqao das paginas em poucos segun- 
dos. Posso mudar a fonte dos caracteres, enquanto essa mesma ope- 
ra$ao com caracteres de chumbo exigiria uma nova composi^ao do tex- 
to, e assim por diante. 

Tomemos agora os sons. Uma vez que um trecho tocado ao vio- 
lino, por exemplo, tenha sido digitalizado, programas especificos de 
processamento de audio permitem que o andamento seja retardado ou 
acelerado sem modificar as frequences dos sons (graves e agudos). 
Tambem e possivel isolar o timbre do instrumento e usa-lo para tocar 
outra melodia. Podemos, tocando o mesmo trecho, calcular (e repro- 
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duzir) uma transi^ao continua do timbre do violino para o de um pia- 
no. Tambem neste caso, temos resultados praticamente impossfveis de 
se obter de forma rapida e automatica fora do processamento digital. 

Vamos terminar com alguns exemplo na manipula<;ao de ima- 
gens. Se um filme for digitalizado, programas especializados podem 
transformar automatica e quase instantaneamente a cor de uma flor 
ou de um vestido em todas as imagens do filme. Em uma foto digi- 
talizada, o tamanho de um objeto pode ser reduzido em 17 %, por 
exemplo, sem que sua forma seja modificada. Caso seja uma repre- 
senta^ao em tres dimensoes, podemos calcular automaticamente uma 
nova perspectiva quando o ponto de vista da cena for girado em nove 
graus para a esquerda... e todas essas operates podem ser efetuadas 
quase imediatamente. 

Mais uma vez, e porque as informa^oes estao codificadas como 
numeros que podemos manipula-las com tamanha facilidade: os nu- 
meros estao sujeitos a calculos, e computadores calculam rapido. 

As informa^oes podem nao so ser tratadas automaticamente, mas 
tambem produzidas dessa forma. Alguns sintetizadores musicais emi- 
tem sons que resultam de uma amostragem de sons naturais, enquanto 
outros fazem vibrar os alto-falantes por meio de modelos fisicos do 
som a ser produzido, ou mesmo de uma descri^ao matematica das vi- 
brates do instrumento a ser imitado. Da mesma forma, ha filmes di- 
gital que nao provem do tratamento de uma imagem desenhada a mao 
ou captada por uma camera, mas de modelos geometricos dos volumes 
a serem representados, das leis da refra^ao da luz, de fun^oes que des- 
crevem os movimentos dos personagens ou da camera virtual etc. Pro- 
gramas de sintese , incorporando modelos formais dos objetos a seres 
simulados, fazem com que os computadores calculem sons ou imagens. 

DesmaterializaqAo ou VirtualizacAo? 

A digitaliza^ao pode ser considerada como “desmaterializa^ao” 
da informa£ao? Para entender melhor o que esta em questao, pense- 
mos em um exemplo. Comegamos pegando um fotografia de uma 
cerejeira florida, obtida pela captura otica da imagem e da rea^ao qui- 
mica com cloreto de prata. Digitalizamos a foto com a ajuda de um 
scanner. Ela encontra-se agora sob a forma de numeros no disco rigi- 
do do computador. Em um sentido, a foto foi “desmaterializada”, ja 
que a serie de numeros e uma descrigdo muito precisa da foto da cere- 
jeira florida e nao mais uma imagem bidimensional. Contudo, a des- 
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criyao em si nao pode suhsistir sem um su porte fisico: ocupa uma 
por^'ao determinada do espa^o, requer um material de inscri^ao, todo 
um maquinario que eusta e pesa, necessita de uma certa energia fisica 
para ser gravada e restituida. Pois podemos fazer com que o compu- 
tador traduza em imagem visivel essa descri^ao codificada sobre di- 
versos tipos de suportes, por exibi^ao na tela, impressao ou outros pro- 
cesses 4 . A codifica^ao digital da imagem da cerejeira florida nao e ^ma- 
terial” no sentido proprio, mas ocupa menos espa^o e pesa menos que 
uma foto sobre papel; precisamos de menos energia para modificar ou 
falsear a imagem digital do que a imagem em prata. Mais fluida, mais 
volatil, a gravagao digital ocupa uma posi^ao muito particular na su- 
cessao das imagens, anterior a sua manifestable visivel, nao irreal nem 
imaterial, mas virtual. 

A partir de um so negativo, a foto classica ja pode ser ampliada, 
retocada, revelada e reproduzida em grande numero de exemplares. 
Qual o ganho trazido pela digitalizabao? Onde se encontra a diferen- 
ba qualitativa? Nao apenas a imagem digitalizada pode ser modifica- 
da com mais facilidade, mas sobretudo pode tornar-se visivel de acordo 
com outras modalidades que nao a reprodugdo em mass a. Por exem- 
plo, atraves dos programas de computador adequados, a cerejeira 
podera ser exibida com ou sem folhas de acordo com a estabao, em 
um tamanho diferente de acordo com o local do jardim onde a colo- 
carmos, ou ainda a cor das flores — funcionando como sinal — de- 
pendera do percurso anterior da pessoa que consulta a imagem, e as- 
sim por diante. 

Contemplemos ainda uma vez a imagem da cerejeira florida. Pode 
ter sido desenhada, fotografada ou digitalizada a partir de uma foto 
classica e depois retocada em computador. Pode ainda ter sido intei- 
ramente sintetizada atraves de um programa. Se considerarmos o com- 
putador como uma ferramenta para tratar ou produzir esta imagem, 
ele nada mais e do que um instrumento a mais, cuja eficacia e graus 
de liberdade sao superiores aos do pincel e da maquina fotografica. A 
imagem enquanto tal, ainda que produzida por computador, nao possui 



4 Note-se que nem mesmo a foto, enquanto objeto material de papel, com- 
porta de fato a imagem: nao e uma cerejeira florida nem para a formiga que cam i- 
nha sobre ela nem para o rato que roi o papel. A rigor, trata-se de um suporte fi- 
sico de pigmentos, cuja disposi^ao e interpretada como uma cerejeira florida por 
nossa mente ou, se quisermos, pelos “calculos” de nosso sistema nervoso central. 
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nenhum estatuto ontologico ou propnedade estetica fundamentalmenre 
diferente de qualquer outro tipo de imagem. Contudo, se considerar- 
mos nao mais uma unica imagem (ou um unico filme), mas o con junto 
de todas as imagens (ou de todos os filmes), diferentes umas das outras, 
que poderiam ter sido produzidas automaticamente por um compu- 
tador a partir do mesmo engrama numerico, penetramos em um novo 
universo de gera^ao dos signos. A partir de um estoque de dados ini- 
ciais, de uma colegao de describes ou modelos, um programa pode 
calcular um numero indefinido de diferentes manifesta^oes visiveis, 
audiveis ou tangfveis, de acordo com a situa^ao presente ou das ne- 
cessidades dos usuarios. O computador, entao, nao e apenas uma fer- 
ramenta a mais para a produ^ao de textos, sons e imagens, e antes de 
mais nada um operador de virtuahzagdo da informagao. 

Hiperdocumentos 

Um CD-ROM (Compact-Disc Read Only Memory) ou um CD- 
I (Compact-Disc Interactive) sao suportes de informagao digital com 
leitura a laser. Contem sons, textos e imagens (fixas ou em movimento) 
que sao exibidos em telas de computador no caso dos CD-ROMs, ou 
em televisoes no caso dos CD-I (com a utiliza^ao de equipamento espe- 
cial). Quern consulta um CD-ROM “navega” pelas informa^oes, passa 
de uma pagina-tela ou de uma seqiiencia animada para outra indicando 
com um simples gesto os temas de interesse ou as linhas de leitura que 
deseja seguir. Esta navega^ao e feita por meio de “cliques” executa- 
dos com o mouse sobre icones na tela, apertando uma tecla do tecla- 
do, manipulando um controle remoto ou acionando joysticks quan- 
do se trata de jogos. Enciclopedias, titulos com temas artisticos, mu- 
sicais ou ludicos, os CD-ROMs sao as formas de hiperdocumento mais 
conhecidas do publico no final dos anos 90. Os CD-ROMs (capazes 
de conter o texto de uma enciclopedia de trinta volumes) serao em breve 
substituidos pelos DVD (Digital Video Disc) 5 cuja memoria, seis vezes 
superior, podera comportar um filme de video em “tela cheia”. 

Se tomarmos a palavra “texto” em seu sentido mais amplo (que 
nao exclui nem sons nem imagens), os hiperdocumentos tambem po- 
dem ser chamados de hipertextos. A abordagem mais simples do hiper- 



> Nao existe, na verdade, um consenso sobre o significado da sigla DVD que 
tanro pode ser Digital Versatile Disc, mais comum, e Digital Video Disc, confor- 
me diz o autor. (N. do T.} 
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texto e descreve-lo, em oposigao a urn texto linear, como um texto 
estruturado em rede. O hipertexto e constituido por nos (os elemen- 
tos de informagao, paragrafos, paginas, imagens, sequencias musicais 
etc.) e de links entre esses nos, references, notas, ponteiros, 'botoes 

indicando a passagem de um no a outro. 

Um romance e percorrido, em principio, da primeira a ultima li- 
nha, um filme da primeira a ultima imagem. Mas como ler uma enci- 
clopedia? Pode-se comegar consultando o sumario ou o indice remissi- 
vo, que nos remete a um ou mais artigos. No final de um artigo, sao 
mencionados outros artigos correlacionados etc. Cada qual entra nesta 
“navegagao” de acordo com os assuntos de seu interesse, e caminha 
de forma original na soma das informagoes, usando as ferramentas de 
orientagao que sao os dicionarios, lexicos, sumario, indice remissivo, 
atlas, tabela de numeros e indice de topicos que sao, em si mesmos, 
pequenos hipertextos. Mantendo ainda a definigao de texto em rede 
ou de rede de documentagao, uma biblioteca pode ser considerada 
como um hipertexto. Nesse caso, a ligagao entre os volumes e mantida 
pelas remissoes, as notas de pe de pagina, as citagoes e as bibliografias. 
Ficharios e catalogos constituem os instrumentos de navegagao global 
na biblioteca. 

Entretanto, o suporte digital traz uma diferenga consideravel em 
relagao aos hipertextos que antecedem a informatica: a pesquisa nos 
sumarios, o uso dos instrumentos de orientagao, a passagem de um 
no a outro sao feitos, no computador, com grande rapidez, da ordem 
de alguns segundos. Por outro lado, a digitalizagao permite a associagao 
na mesma midia e a mixagem precisa de sons, imagens e textos. De 
acordo com esta primeira abordagem, o hipertexto digital seria definido 
como informagao multimodal disposta em uma rede de navegagao 
rapida e “intuitiva”. Em relagao as tecnicas anteriores de ajuda a leitura, 
a digitalizagao introduz uma pequena revolugao copernicana: nao e 
mais o navegador que segue os instrumentos de leitura e se desloca 
fisicamente no hipertexto, virando as paginas, deslocando volumes pe- 
sados, percorrendo a biblioteca. Agora e um texto movel, caleidos- 
copico, que apresenta suas facetas, gira, dobra-se e desdobra-se a von- 
tade frente ao leitor. 

Esta sendo inventada hoje uma nova arte da edigao e da documen- 
tagao, que tenta explorar ao maximo essa nova velocidade de nave- 
gagao entre as massas de informagao que sao condensadas em volu- 
mes cada vez menores. 
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De acordo com uma segunda abordagem, complementar, a ten- 
dencia contemporanea a hipertextualizagao dos documentos pode ser 
definida como uma tendencia a indetermina^ao, a mistura das fun^oes 
dc leitura e de escrita. Pensemos inicialmente a coisa do ponto de vista 
do leitor. Se definirmos um hipertexto como um espa^o de percurso 
para leituras possfveis, um texto aparece como uma leitura particular 
de um hipertexto. O navegador participa, portanto, da redagdo do texto 
que le. Tudo se da como se o autor de um hipertexto constitufsse uma 
matriz de textos potentials , o papel dos navegantes sendo o de realizar 
alguns desses textos colocando em jogo, cada qual a sua maneira, a 
combinatoria entre os nos. O hipertexto opera a virtualiza<;ao do texto. 

O navegador pode tornar-se autor de maneira mais profunda do 
que ao percorrer uma rede preestabelecida: ao participar da estru- 
tura^ao de um texto. Nao apenas ira escolher quais links preexistentes 
serao usados, mas ira criar novos links, que terao um sentido para ele 
e que nao terao sido pensados pelo criador do hiperdocumento. Ha 
sistemas igualmente capazes de gravar os percursos e refor^ar (tornar 
mais visiveis, por exemplo) ou enfraquecer os links de acordo com a 
forma pela qual sao percorridos pela comunidade de navegadores. 

Finalmente, os leitores podem nao apenas modificar os links, mas 
tambem acrescentar ou modificar nos (textos, imagens etc.), conectar 
um hiperdocumento a outro e dessa forma transformar em um unico 
documento dois hipertextos que antes eram separados ou, de acordo 
com o ponto de vista, tra^ar links hipertextuais entre um grande nume- 
ro de documentos. Atente-se para o fato de que essa pratica encontra- 
se hoje em pleno desenvolvimento na Internet, sobretudo na Web 6 . 
Nestas duas ultimas modalidades de navegagao, os documentos nao 
se encontram mais fixados em um CD-ROM, mas sao acessfveis on- 
line para uma comunidade de pessoas. Quando o sistema de visuali- 
za^ao em tempo real da estrutura do hipertexto (ou sua cartografia 
dinamica) e bem concebido, ou quando a navega^ao pode ser efetua- 
da de forma natural e intuitiva, os hiperdocumentos abertos acessfveis 
por meio de uma rede de computadores sao poderosos instrumentos 
de escrita-leitura coletiva. 

6 Em sentido estrito, essa “pratica” so e posswel na Web, uma vez que a 
Internet, em si, e apenas o suporte ffsico para a informa^ao. Quase todos os ou- 
tros servi<;os hoje utilizados na Internet e que nao fazem parte da Web (ou seja, 
nao usam HTML, como e o caso do FTP ou do mIRC) nao permitem a estrutura^ao 
de hipertextos de forma alguma. (N. do T.) 
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Do ponto de vista do autor, agora, constatemos que as grandes 
massas de informa^ao reunidas pelos hiperdocumentos provem de 
fontes bastante diversas. O corte e a estrutura^ao dessas informa<;6es 
em rede podem ser considerados como uma de suas “leituras” possiveis. 

A Atualidade do Virtual 

Plano : a imagem de video mostra uma jovem em carne 
e osso soprando uma especie de apito. Contraplano: na tela , 
as sementes de uma flor de dente-de-leao em imagem de 
computagao grafica destacam-se da extremidade do caule 
e voam aos quatro ventos. Plano: a jovem continua sopran- 
do no mesmo dispositivo. Contraplano: na tela do computa- 
dor, uma pluma em imagens de computagao grafica flutua 
suavemente ao sabor das correntes de ar virtuais modeladas 
por Edmont Coucbot , Michel Bret e Marie-Helene Tramus. 

O CD-ROM Actualite du Virtuel 7 , publicado pela Re- 
vue Virtuelle do centro Pompidou 8 define o estado atual das 
realizagoes e da reflexao a respeito das artes digitais, in- 
ter ativ as e em rede. Nele estao reunidas as 25 conferences 
que foram proferidas no ambito da revista entre 1992 e 
1996 , assim como 155 trechos de obras e dispositivos in- 
terativos apresentados ao publico. 

As imagens de Karl Sims sao animadas por meio de 
programas de C( vida artificial ” que simulam o crescimento , 
as mutagoes geneticas e as interagoes de populagoes imagind- 
rias. Fibrilagdes , expansoes de formas , propagagoes de cores 
e intensidades, surgimento de figuras imprevistas animam 
os quadrados de um estranho quadro que nao e nunca o 
mesmo e que reage, em tempo real , aos estimulos tacteis do 
espectador-interagente . 

Anne-Marie Duguet explica as afinidades profundas 
que unem as artes virtuais a video-arte e as pesquisas dos 
ultimos cinqiienta anos sobre “ instalagoes Ha quern creia 
que a arte digital e nova porque a tecnica o e, enquanto 



1 Para maiores informa^oes sobre esse CD-ROM, consulte http://www.cnac- 
gp.fr/editions/index-cat.htm (N. do T.) 

8 http://www.cnac-gp.fr/ (N. do T.) 
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outros denunciam uma mistificagdo. A palavra “mistifica- 
gdo ” torna-se vermelha quando o cursor passa sobre a li- 
nha onde ela se encontra. Ao clicar sobre essa palavra escar - 
late , ela torna-se azul. Aparecem entao , no alto da tela , os 
titulos dos pardgrafos onde esta presente a nogao de misti- 
ficagdo em outras conferences. Clicando sobre o nome de 
um paragrafo cujo autor e Jean-Baptiste Barriere , do Ircam ^ , 
seu texto e apresentado na tela . As obras virtuais estao a 
procura de uma nova “arte total ” ou os artistas que usam 
recursos digitais conseguem apenas dar a luz videogames 
melhoradosf A esquerda , e possivel deslocar-se rapidamente 
pelo texto atraves da coluna de resumo. Na extrema esquer- 
da aparece a borda de uma imagem inter at iv a que ilustra o 
texto e que pode ser trazida para o centro da tela. 

Frente a face digital programada por Keith Waters, a 
primeira pergunta e: como reagir. Tomando coragem, voce 
decide deslocar a maozinba que substitui o cursor sobre a 
face sintetizada. Surpresa : a face franze as sobrancelhas e 
tenta desesperadamente, atraves de gestos freneticos, livr ar- 
se do contato embaragoso que voce Ihe impoe. As reagdes 
nao sao as mesmas caso voce “faga cocegas ” nos olhos, nariz 
ou boca. 

Voltando ao texto de Jean-Baptiste Barriere , voce se- 
gue o link hipertextual que leva a uma conferencia de Alain 
he Diberder sobre videogames, tambem ilustrada fartamen- 
te. No caminho , voce clica em “Glossario”, fazendo com 
que sejam exibidos em azul marinho to das as palavras do 
paragrafo para as quais ha uma definigao conte xtualizada 
e bastante didatica. Basta clicar em uma das palavras para 
ver a explicagao. Da conferencia de Alain Le Diberder, voce 
vai para a de Florian Roetzer, que explica como os video- 
games estao em sintonia com as novas competencias cogni - 
tivas necessarias para as novas formas de trabalho: velocidade, 
capacidade de manipulagdo de modelos complexos, desco- 
berta de regras nao-expUcitas por meio de exploragdo etc. 



9 Institut de Recherche et Coordination Acoustique/Musique (http:// 
www.ircam.fr) (N. doT.) 
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Em quase toda a parte, as ilustragoes desdobram o te- 
ma da inter atividade. Em um exemplo, um quadro se trans- 
forma em fungao do deslocamento do olhar do observador 
(a imagem da face do espectador e captada por uma came- 
ra oculta e analisada por um programa). Em outro, explo- 
ra-se um ambiente segurando na mao uma grande bola se- 
melhante ao globo ocular. O dispositivo u enxerga yy como 
se tivessemos um olho na extremidade da mao. Em um ter- 
ceiro exemplo, atua-se sobre os movimentos de um enxame 
de borboletas em computagdo grafica, deslocando o facho 
de uma lanterna sobre a superficie de projegao da imagem. 

Seguindo os links hipertextuais, voce chega ao texto 
de David Le Breton, que acredita que as tecnologias virtuais 
fazem com que o corpo desap arega, ou entao o reificam, e 
que sao apenas a continuagao do velho projeto ocidental, 
machista e judaico-cristao de dominagao da natureza. Clara - 
mente, David Le Breton nao explorou Osmose. Na parte 
inferior da tela, as faces de alguns conferencistas sao exibidas 
por alguns segundos, substituidas em seguida por outras 
faces de conferencistas. Ao clicar sobre a face de Derrick de 
Kerckove, com curiosidade, sua voz gravada explica que as 
tecnologias do virtual e da telepresenga estendem e exaltam 
o sentido do toque. Algo que contradiz o que voce acabara 
de ler . O CD-ROM foi organizado de forma a simular uma 
especie de conversa ficttcia entre os conferencistas, cada um 
citando exemplos que apoiam suas teses, enquanto o nave- 
gador permanece mestre do ritmo e dos rumos dessa con- 
versa virtual, mestre do degelo desse discurso plural grava- 
do em disco. Far a que os exploradores nao andem em cir- 
culos, os links ja seguidos nao sao exibidos novamente na 
mesma sessdo de consulta. 

A imagem de um homem se transforma progressiva e 
imperceptivelmente na imagem de um macaco: morphing. 
O digital e o meio das metamorfoses. 

Voxelmann, o atlas anatomico virtual, permite a ob- 
tengdo de todos os cortes imaginaveis sobre o modelo digi- 
tal de um corpo. Incrivel a complexidade dos seios. 

Five Into One, a cidade virtual de Matt Mulican , co- 
loca no espago tridimensional um conceito filosofico, uma 
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cosmologia abstrata . A imagem virtual anuncia uma pas- 
sagem para o senswel do mundo das ideias 

O bordo japones modelado pelo Centro internacional 
de pesquisas sobre agricultura e desenvolvimento (Cirad) 
surge primeiro em seu aspecto invernal , com o vento sopran- 
do na trilha sonora. Depois os brotos nascem , os galhos sao 
cobertos por um verde tenro , os pdssaros gorjeiam. A fo- 
lk agem se torna mais abundante y mais densa, seu verde es- 
curece , enquanto ressoa o coaxar dos sapos, caracteristico 
das noites de verao . Finalmente as folhas ficam amarelas, 
vermelhas, caem, e chega de novo o inverno . Poesia simples 
das estaqoes, atraente contragao do tempo evocada pela 
computagao grafica . 

O autor ou, na maioria dos casos, a equipe de cria^ao usam alem 
disso maquinas, programas e caracteristicas de interfaces preexistentes 
na constitui^ao de seu hiperdocumento. Este resulta de uma navega- 
<;ao particular entre informa^oes, materials, programas dispomveis. O 
hiperdocumento editorado, portanto, e em si mesmo um percurso em 
meio a um hiperdocumento mais vasto e mais vago. 

A escrita e a leitura trocam seus papeis. Aquele que participa da 
estrutura^ao de um hipertexto, do tra<;ado pontilhado das possiveis 
dobras do sentido, ja e um leitor. Simetricamente, aquele que atualiza 
um percurso, ou manifesta determinado aspecto da reserva documental, 
contribui para a reda^ao, finaliza temporariamente uma escrita inter- 
minavel. Os cortes e remissoes, os caminhos de sentidos originais que 
o leitor inventa podem ser incorporados a propria estrutura dos corpus. 
Com o hipertexto, toda leitura e uma escrita potencial. 

MultimIdia ou Unimidi a? 

A palavra “multimidia” gera tanta confusao que e necessario, 
antes de falarmos desse assunto, definir algumas palavras-chave do 
universo da informa^ao e da comunicagao. 

A midia e o suporte ou veiculo da mensagem. O impresso, o ra- 
dio, a televisao, o cinema ou a Internet, por exemplo, sao midias. 

10 Que a imagem virtual seja a passagem para o sensivel do mundo das ideias 
postulado pela filosofia, esta e uma das teses do interessante livro de Jean-Clet 
Martin, op. cit. 
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A recep^ao de uma mensagem pode colocar em jogo diversas 
modahdades perceptwas. O impresso coloca em jogo sobretudo a vi- 
sao, em segundo lugar o tato. Desde que o cinema e falado, ele envol- 
ve dois sentidos: visao e audi^ao. As realidades virtuais podem colo- 
car em jogo a visao, a audi^ao, o tato e a cinestesia (sentido interno 
dos movimentos do corpo). 

Uma mesma modalidade perceptiva pode permitir a recep^ao de 
diversos tipos de representagdes. Por exemplo, o impresso (que mobi- 
liza apenas a visao) carrega texto e imagem. O disco de audio (que 
utiliza apenas a audi^ao) permite a transmissao da palavra e da musica. 

A codificagao, analogies ou numerica, refere-se ao sistema fun- 
damental de grava^ao e transmissao das informa^oes. O disco de vi- 
nil codifica o som da forma analogies, ao passo que o CD de audio 
codifica-o digitalmente. O radio, a televisao, o cinema e a fotografia 
podem ser analogicos ou digitais. 

O dispositivo informacional qualifies a estrutura da mensagem 
ou o modo de rela^ao dos elementos de informagao. A mensagem pode 
ser linear (como ocorre com a musica normal, o romance ou o cine- 
ma) ou em rede. Os hiperdocumentos codificados digitalmente nao 
foram os criadores da estrutura em rede ja que, como vimos, um dicio- 
nario (no qual cada palavra nos remete implicitamente a outras pala- 
vras e que em geral nao lemos do inicio ao fim), uma enciclopedia (com 
seu indice, tesauro e remissoes multiplas), uma biblioteca (com seus 
ficharios e references cruzadas de um livro para outro) ja possuem uma 
estrutura reticulada. O ciberespago fez com que surgissem dois dispo- 
sitivos informacionais que sao originais em rela^ao as midias prece- 
dentes: o mundo virtual e a informa^ao em fluxo. O mundo virtual 
dispoe as informa^oes em um espa^o continuo — e nao em uma rede 
— e o faz em fun^ao da posi^ao do explorador ou de seu representan- 
te dentro deste mundo (principio de imersao). Neste sentido, um vi- 
deogame ja e um mundo virtual. A informagao em fluxo designa da- 
dos em estado continuo de modifica^ao, dispersos entre memorias e 
canais interconectados que podem ser percorridos, filtrados e apresen- 
tados ao cibernauta de acordo com suas instru^oes, gramas a progra- 
mas, sistemas de cartografia dinamica de dados ou outras ferramen- 
tas de auxflio a navega^ao. Note-se que o mundo virtual e a informa- 
£ao em fluxo tendem a reproduzir em grande escala, e gramas a supor- 
tes tecnicamente avan^ados, uma rela^ao “nao-midiatizada” com a in- 
forma^ao. A no^ao de dispositivo informacional e, em principio, in- 



62 



Pierre Levy 




dependente da midia, da modalidade perceptiva em jogo ou do tipo 
de representa^ao transportada pelas mensagens. 

Por ultimo, o dispositivo comunicacional designa a rela^ao en- 
tre os participantes da comunica^ao. Podemos distinguir tres grandes 
categorias de dispositivos comunicacionais: um-todos, um-um e todos- 
todos. A imprensa, o radio e a televisao sao estruturados de acordo 
com o princfpio um-todos: um centro emissor envia suas mensagens 
a um grande numero de receptores passivos e dispersos. O correio ou 
o telefone organizam relates reciprocas entre interlocutores, mas 
apenas para contatos de individuo a individuo ou ponto a ponto. O 
ciberespa^o torna disponfvel um dispositivo comunicacional original, 
ja que ele permite que comunidades constituam de forma progressiva 
e de maneira cooperativa um contexto comum (dispositivo todos-to- 
dos). Em uma conferencia eletronica, por exemplo, os participantes 
enviam mensagens que podem ser lidas por todos os outros membros 
da comunidade, e as quais cada um deles pode responder. Os mun- 
dos virtuais para diversos participantes, os sistemas para ensino ou 
trabalho cooperativo, ou ate mesmo, em uma escala gigante, a WWW, 
podem todos ser considerados sistemas de comunica^ao todos-todos. 
Mais uma vez, o dispositivo comunicacional independe dos sentidos 
implicados pela recep^ao, e tambem do modo de representa^ao da in- 
forma^ao. Insisto nesse ponto porque sao os novos dispositivos infor- 
mational (mundos virtuais , informagao em fluxo) e comunicacionais 
(comunicagao todos-todos) que sao os maiores portadores de muta- 
goes culturais , e nao o fato de que se misture o texto, a imagem e o 
som, como parece estar subentendido na no^ao vaga de multimidia. 

O termo “multimidia” significa, em principio, aquilo que emprega 
diversos suportes ou diversos veiculos de comunica^ao. Infelizmente, 
e raro que seja usado nesse sentido. Hoje, a palavra refere-se geralmente 
a duas tendencias principais dos sistemas de comunica<;ao contempo- 
raneos: a multimodalidade e a integra^ao digital. 

Em primeiro lugar, a informa^ao tratada pelos computadores ja 
nao diz mais respeito apenas a dados numericos ou textos (como era 
o caso ate os anos 70), mas tambem, e cada vez mais, a imagens e sons. 
Portanto, seria muito mais correto, do ponto de vista lingiifstico, fa- 
lar de informa^oes ou de mensagens multimodais, pois colocam em 
jogo diversas modalidades sensoriais (a visao, a audigao, o tato, as 
sensa^oes proprioceptivas). Quando empregado para designar os CD- 
ROMs, o termo “multimidia” e, em minha opiniao, enganador. Se o 
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Quadro n° 1 

Diferentes dimensoes da comunica^ao 





Definigdo 


Exemplos 


Midia 


Suporte 
de informa^ao 
e de comunica^ao 


Impressos, cinema, radio, 
televisao, telefone, CD-ROM, 
Internet (computadores + 
telecomunica^ao) etc. 


Modalidade 

perceptiva 


Sentido implicado 
pela recep^ao da 
informa^ao 


Visao, audi^ao, tato, odor, 
gosto, cinestesia 


Linguagem 


Tipo de 
representa^ao 


Linguas, musicas, fotografias, 
desenhos, imagens animadas, 
sfmbolos, dan<;a etc. 


Codifica^ao 


Princfpio do 
sistema de 
grava^ao 
e de transmissao 
das informa^oes 


Analogico, digital 


Dispositivo 

informational 


Relates entre 
elementos 
de informa^ao 


Mensagens com estrutura 
linear (textos classicos, musica, 
filmes) / Mensagens com estrutura 
em rede (dicionarios, 
hiperdocumentos) / Mundos virtuais 
(a informa^ao e o espa^o continuo; 
o explorador ou seu representante 
estao imersos no espa^o) / Fluxos de 
informa^oes 


Dispositivo 

comunicacional 


Rela^ao entre 
os participantes 
da comunica^ao 


Dispositivo um-todos, em 
estrela (imprensa, radio 
e televisao) / Dispositivo um-um, 
em rede (correio, telefone) / 
Dispositivo todos-todos, no espa^o 
(conferences eletronicas, sistemas 
para ensino ou trabalho cooperative, 
mundos virtuais com diversos 
participantes, WWW) 
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sentido deve ser “multimodal”, o termo nao descreve suficientemente 
bem a especificidade deste novo suporte, ja que uma enciclopedia, ou 
alguns livros manipulaveis para crian<;as, ou brochuras ilustradas acom- 
panhadas por fitas cassete (tais como os metodos de ensino de linguas) 
ja sao multimodais (texto, imagem, som, tato), ou mesmo multimidia. 
Sendo rigoroso, seria preciso definir os CD-ROMs e CD-I como do- 
cumentos multimodais interativos de suporte digital ou, de forma breve, 
como hiperdocumentos. 

Em segundo lugar , a palavra “ multimidia ” remete ao movimen - 
to geral de digitalizagao que diz respeito, de forma mais imediata ou 
mais distante, as diferentes midias que sao a informatica (por defini- 
£ao), o telefone (em andamento), os discos musicais (ja feito), a edi- 
<^ao (parcialmente realizado com os CD-ROMs e CD interativos), o 
radio, a fotografia (em andamento), o cinema e a televisao. Se a digi- 
taliza^ao encontra-se em marcha acelerada, a integra^ao de todas as 
midias continua sendo, em contrapartida, uma tendencia a longo prazo. 
£ possivel, por exemplo, que a televisao, mesmo digital e mais “in- 
terativa” que atualmente, ainda continue por bastante tempo como 
uma midia relativamente distinta. 

O termo “multimidia” e corretamente empregado quando, por 
exemplo, o lan^amento de um filme da lugar, simultaneamente, ao 
lan^amento de um videogame, exibi^ao de uma serie de televisao, ca- 
misetas, brinquedos etc. Neste caso, estamos de fato frente a uma 
“estrategia multimidia”. Mas se desejamos designar de maneira clara 
a confluencia de midias separadas em dire^ao a mesma rede digital 
integrada, deveriamos usar de preferencia a palavra “unimidia”. O 
termo multimidia pode induzir ao erro, ja que parece indicar uma 
variedade de suportes ou canais, ao passo que a tendencia de fundo 
vai, ao contrario, rumo a interconexao e a integra^ao. 

Em resumo, quando ouvimos ou lemos o termo “multimidia”, 
em um contexto no qual ele nao parece designar um tipo particular 
de suporte (ver a discussao sobre os CD-ROMs) ou de processamento, 
e necessario ser caridoso e atribuir ao enunciador a inten^ao de designar 
um horizonte de unimidia multimodal , ou seja, a const itui^ao progres- 
siva de uma estrutura de comunica^ao integrada, digital e interativa. 

Enfim, a palavra “multimidia”, quando empregada para desig- 
nar a emergencia de uma nova midia, parece-me particularmente ina- 
dequada, ja que chama aten^ao sobre as formas de representa$ao (tex- 
tos, imagens, sons etc.) ou de suportes, enquanto a novidade princi- 
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pal se encontra nos dispositivos informacionais (em rede, em fluxo, 
em mundos virtuais) e no dispositivo de comunicagao interativo e 
comunitarios ou, em outras palavras, em um modo de rela^ao entre 
as pessoas, em uma certa qualidade de la^o social. 

SlMULAgOES 

Antes do primeiro voo de um aviao, e recomendavel testar, de 
alguma forma, o modo pelo qual suas asas irao reagir aos ventos, a 
pressao do ar e as turbulencias atmosfericas. Por razoes evidentes de 
custo, na verdade seria preferivel ter uma ideia da resistencias das asas 
antes de construir um prototipo. Para tanto, e possivel construir um 
modelo em escala do aviao e submete-lo a ventos violentos em um tunel 
de vento. Durante muito tempo, este foi o procedimento adotado. Com 
o aumento da potencia de calculo dos computadores e a redu<;ao de 
seu custo, tornou-se agora mais rapido e mais barato fornecer ao com- 
putador uma descri^ao do aviao, uma descri^ao do vento e fazer com 
que ele calcule, a partir desses dados, uma descri^ao do efeito do ven- 
to sobre as superficies de sustenta^ao. Dizemos entao que o computa- 
dor simulou a resistencia do ar para o aviao. Para que a resposta do 
computador seja correta, e preciso que as describes fornecidas, tan- 
to as do aviao como as do vento, sejam rigorosas, precisas e coeren- 
tes. Chamamos de modelos essas describes rigorosas dos objetos ou 
fenomenos a serem simulados. 

O resultado da simula^ao pode ser retornado como uma serie de 
numeros indicando, por exemplo, a pressao maxima por centimetro 
quadrado das asas. Mas o mesmo resultado pode ser mostrado atra- 
ves de imagens representando a superffeie do aviao, onde cada qua- 
drado desta recebe uma cor em fun^ao da maior pressao a que foi 
submetido. Em vez de uma imagem fixa, o sistema de simula^ao pode 
exibir uma representa^ao em tres dimensoes, que o engenheiro pode 
girar a vontade na tela, a fim de observar a superficie do aviao sob to- 
dos os pontos de vista possiveis. O sistema tambem pode apresentar 
uma representagao dinamica, como um desenho animado, visualizando 
os fenomenos de turbilhonamento, a pressao exercida, a temperatura 
e outras variaveis importantes (a criterio do usuario) a medida que o 
vento se torna cada vez mais forte. Finalmente, o sistema de simula- 
qao permite ao engenheiro modificar facilmente certos parametros da 
descri^ao do vento, ou a forma e as dimensoes do aviao, e tambem 
visualizar imediatamente o efeito dessas modifica^oes. Passamos sem 
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sentir da no^ao simples de simula^ao numerica a no^ao de simulagao 
grafica interativa. O fenomeno simulado e visualizado, podemos atuar 
em tempo real sobre as variaveis do modelo e observar imediatamente 
na tela as transforma^oes resultantes. Podemos simular de forma grafica 
e interativa fenomenos muito complexos ou abstratos, para os quais 
nao existe nenhuma “imagem” natural: dinamica demografica, evo- 
lu^ao de especies biologicas, ecossistemas, guerras, crises economicas, 
crescimento de uma empresa, or^amentos etc. Neste caso, a modela- 
gem traduz de forma visual e dinamica aspectos em geral nao-visiveis 
da realidade e pertence, portanto, a um tipo particular de encenagao. 

Tais simulates podem servir para testar fenomenos ou situagoes 
em todas suas variates imaginaveis, para pensar no conjunto de con- 
seqiiencias e de implicates de uma hipotese, para conhecer melhor 
objetos ou sistemas complexos ou ainda para explorar universos fic- 
tfcios de forma ludica. Repetimos que todas as simulates baseiam-se 
em descrites ou modelos numericos dos fenomenos simulados e que 
elas valem tanto quanto as descrites. 

Lugares 

A segunda instalagao de Jeffrey Shaw em Artifices, em 
1996 , chama-se “ Places ” em ingles ou “ Lugares ” em por- 
tugues. No centro de uma grande sala em formato cilmdri- 
co encontra-se uma torre sobre a qual o visitante pode gi- 
rar uma especie de canhao que projeta sobre a parede cir- 
cular , usada como tela , uma imagem de 120 graus. Apos 
familiarizar-se com o manuseio do equipamento (virar a es- 
querda ou dire it a, avanqar ou recuar na imagem), o visitante 
comega a explorar o universo que Ihe e mostrado. Trata-se 
de um complexo de doze cilindros achatados, comparaveis 
em sua forma a sala onde se encontra a instalagao. Quan- 
do o visitante consegue penetrar (virtualmente) em um dos 
cilindros, um controle especial permite que ele se coloque 
automat icamente no centro e efetue uma panor arnica. Exe- 
cutando uma rotagao comp let a, o canhao de imagens pro- 
jeta na parede da sala o panorama “contido ” no cilindro . 
Descobre-se, por exemplo, uma paisagem industrial com 
grandes reservatorios de gas, gasolina e petroleo ou, em 
outro cilindro, uma visao magnifica de cumes cobertos com 
neve e florestas alpinas. Note-se que o visitante, em cima 
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da torre , “gira ” com o canhao de imagens de forma a estar 
sempre f rente a imagem projetada, mas atras dele ha 240 
graus de tela, na parede circular, que estao em branco. O 
visitante tern o poder, portanto, de “criar yy e “projetar yy a 
imagem explorada, a qual nao possui nenhuma permanen- 
cia independente de seus atos sensor io-motores de atuali- 
zagao. Deslocando-se sempre em frente neste mundo virtual, 
e possivel perceber sua natureza fundamentalmente circular 
ja que, mesmo que os cilindros paregam estar dispostos em 
um piano infinito, uma vez que o decimo primeiro tenha sido 
ultrapassado, retorna-se ao primeiro . A estrutura “curva yy 
desse territorio virtual, tal como o dispositivo circular de 
atualizagao dos panoramas, ilustra claramente a caracte- 
rtstica das “novas imagens yy da cibercultura : sao imagens 
sem fronteiras, sem molduras, sem limites. Voce se encon- 
tra imerso em um universo virtual fechado sobre si mesmo, 
que o envolve a medida que voce o cria. Atras de voce nao 
ha nada. Mas basta virar-se para fazer com que uma ima- 
gem seja exibida e reconstituir um mundo continuo. 

Muitos visitantes a sua volta se interessam por alguns 
instantes pelo dispositivo, querem tocar nos controles, ex- 
ploram o mundo virtual fazendo girar a torre como se pi- 
lotassem um veiculo de combate no deserto. Depois se can- 
sam: “E divertido. Mas o que ele quis dizer? Deixam o 
lugar entdo para outros visitantes, aqueles que, enquanto 
aguardavam na sala pouco antes, encontravam-se entre o 
canhao de imagens e a parede, projetando portanto sua som - 
bra na paisagem virtual 

Esperamos muitas vezes das artes do virtual um fas- 
cinio espetacular, uma compreensao imediata, intuitiva, sem 
cultura. Como se a novidade do suporte devesse anular a 
profundeza temporal, a espessura de sentido, a paciencia da 
contemplagao e da interpretagao. Mas a cibercultura nao e, 
justamente, a civilizagao do zapping. Antes de encontrar o 
que procuramos na World Wide Web, e preciso aprender a 
navegar e familiarizar-se com o assunto. Para integrar-se a 
uma comunidade virtual, e preciso conhecer seus membros 
e e preciso que eles o reconhegam como um dos seus. As 
obras e os document os inter at iv os em geral nao fornecem 
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nenhuma informagdo ou emogao imediatamente. Se nao Ihes 
forem feitas perguntas, se nao for dedicado um tempo para 
percorre-los ou compreende-los, permanecerdo selados . 
Ocorre o mesmo com as artes do virtual. Ninguem se cho- 
ca com o fato de ser necessario conbecer a vida dos santos 
cristaos para entender os afrescos religiosos da Idade Me- 
dia , as especulagoes e sot ericas da Renascenga ou os pr over- 
bios flamengos para ler as telas de Jeronimo Bosch , ou co- 
nbecer um mtnimo de mitologia para entender o tema das 
telas de Rubens. 

Pensando nisso , escuta-se as observagoes desaforadas 
dos outros visitantes. Aparentemente, poucos deles reconhe- 
ceram a arvore sefirotica da cabala no mundo virtual pro- 
posto por Jeffrey Shaw . O diagrama da arvore esta, por 
sinal , impresso como uma planta do mundo virtual ao lado 
dos controles do “canhao”. Na verdade, a disposigao dos 
cilindros e identica a dos sephiroth (dimensoes do divino) 
nos esquemas da tradigao mistica judaica. Alem disso , cada 
um dos panoramas contidos nos cilindros ilustra o signifi- 
cado da sephira correspondents . Por exemplo , a paisagem 
da montanha corresponde a sephira kether, que evoca o 
contato com o infinito e a transcendencia ; o panorama dos 
grandes reservatorios industriais expressa a sephira malk- 
hout, que e a da imanencia , das reservas de energia e dos 
tesouros de bem-aventuranga que Deus destina as criaturas. 

Com esta obra, Jeffrey Shaw quis prop or um mundo 
virtual que nao seja a representagdo ou a simulagao de um 
lugar tridimensional fisico ou realista (ainda que imagina- 
rio). O visitante e convidado a explorar um espago dia- 
gramatico e simbolico. Aqui , o mundo virtual nao remete 
a uma ilusdo de realidade y mas sim a um outro mundo vir- 
tual nao tecnico y eminentemente real ainda que ele nunca 
esteja “presente” na forma de uma entidade ftsica. Nao ha 
qualquer sinal de representagdo na obra de Jeffrey Shaw. 
As paisagens fotogrdficas simbolizam o infiguravel , e as dis- 
posed es respectivas dos cilindros deixam ler as relagoes 
abstratas entre os atributos ou energias do Adao primordial. 
Unico sinal de presenga concreta no dispositivo , as sombras 
dos visitantes que fur am a imagem virtual , tragos intem- 
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pestivos dos seres vivos perturb undo a ordem simbolica e 

que evocam esta frase do Talmude : “ Dens e a sombra do 

bomem ”. 

ESCALA DOS Mundos Virtuais 

Alguns sistemas de informa^ao sao concebidos: 

— para simular uma intera^ao entre uma situa^ao dada e uma 
pessoa, 

— para permitir que o explorador humano tenha um controle 
rigido e em tempo real sobre seu representante no modelo da situa- 
<;ao simulada. 

Esses sistemas dao ao explorador do modelo a sensa^ao subjetiva 
(embora a ilusao completa seja muito rara) de estar em interagao pes - 
soal e imediata com a situagao simulada . 

No exemplo da simulagao da resistencia das asas a pressao do 
vento, embora o explorador pudesse alterar o angulo de visao, a vi- 
sualiza^ao das variaveis pertinentes, a velocidade do vento ou a for- 
ma do aviao, ele mesmo nao estava representado no modelo, e agia 
do exterior. Vamos continuar na avia^ao e pensar agora em um simu- 
lador de voo. Em um sistema desse tipo, o aprendiz de piloto se en- 
contra em uma cabine de pilotagem que se parece com as cabines reais. 
Consulta mostradores e telas identicos aos que estao presentes nas 
cabines de verdade. Segura o manche e controles parecidos com os de 
um aviao que voe. Mas em vez de comandar o voo de um aviao, seus 
atos alimentam com dados um programa de simula^ao. Em fungao do 
fluxo de dados fornecido pelo aprendiz de piloto, bem como de mo- 
delos digitais muito precisos do aviao e do lugar geografico, o programa 
vai calcular a posi^ao, a velocidade e a dire^ao que um aviao de ver- 
dade teria em resposta aos controles. Gramas a esses calculos efetuados 
em altissima velocidade, o sistema de simula^ao projeta na tela a pai- 
sagem exterior que o piloto veria, exibe nos mostradores os numeros 
que ele leria etc. 

A re alidade virtual 

A “realidade virtual”, no sentido mais forte do termo, especifica 
um tipo particular de simula^ao interativa, na qual o explorador tern 
a sensa^ao fisica de estar imerso na situagao definida por um banco 
de dados. O efeito de imersao sensorial e obtido, em geral, pelo uso 
de um capacete especial e de datagloves. O capacete possui duas telas 
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colocadas a poucos milimetros dos olhos do usuario e que lhe dao 
visao estereoscopica. As imagens exibidas nas telas sao calculadas em 
tempo real em fun^ao dos movimentos de cabe^a do explorador de 
forma que ele possa conhecer o modelo digital como se estivesse situado 
“dentro” ou “do outro lado da tela”. Fones estereo completam a sensa- 
£ao de imersao. Por exemplo, um som ouvido a esquerda ficara a direita 
apos uma volta de 180 graus. As datagloves permitem a manipula<;ao 
de objetos virtuais. Em outras palavras, o explorador ve e sente que a 
imagem de sua mao no mundo virtual (sua mao virtual) e comandada 
pelos movimentos efetivos de sua mao, e pode modificar o aspecto ou 
a posi^ao de objetos virtuais. Movimentos simples da mao transformam 
o conteudo da base de dados, e essa modifica^ao e devolvida ao explo- 
rador imediatamente de forma sensivel. O sistema calcula em tempo 
real as imagens e os sons resultantes da modifica^ao executada na 
descrigao digital da situa^ao e remete essas imagens e sons as telas e 
fones do capacete do explorador. Diversos processos tecnicos (mecani- 
cos, magneticos, oticos) sao usados para captar os movimentos da cabe- 
qa e da mao do explorador. Um grande poder de processamento e ne- 
cessario para calcular imagens de alta resolu^ao em tempo real, o que 
explica a caracteristica esquematica que muitos dos “mundos virtuais” 
possuiam em 1996. Ha varias pesquisas em andamento acelerado para 
melhorar o desempenho visual e sonoro dos sistemas de realidade 
virtual e dar aos exploradores sensa<;oes tacteis e proprioceptivas mais 
precisas. 

Ao manter uma inter agao sensorio-motora com o conteudo de 
uma memoria de computador , o explorador consegue a ilusao de uma 
“realidade” na qual estaria mergulhado: aquela que e descrita pela me- 
moria digital. Na verdade, o explorador de uma realidade virtual nao 
pode esquecer que o universo sensorial no qual esta imerso e apenas 
virtual, ja que as imagens e o som nao terao, por muito tempo ainda, 
a defini^ao que possuem no cinema, ja que ha sempre um pequeno 
atraso entre os movimentos e suas repercussoes sensoriais, ja que os 
equipamentos sao relativamente pesados e, sobretudo, ja que o explo- 
rador sabe que esta interagindo com uma realidade virtual. Assim co- 
mo o cinema ou a televisao, a realidade virtual e da ordem da conven - 
ftfo, com seus codigos, seus rituais de entrada e saida. Nao podemos 
confundir a realidade virtual com a realidade cotidiana, da mesma 
forma como nao podemos confundir um filme ou um jogo com a “ver- 
dadeira realidade”. 
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A virtualidade no sentido do dispositivo informational (sentido 
mats fraco que o anterior) 

Um mundo virtual pode simular fielmente o mundo real, mas de 
acordo com escalas imensas ou minusculas. Pode permitir ao explo- 
rador que construa uma imagem virtual muito diferente de sua apa- 
rencia fisica cotidiana. Pode simular ambientes fisicos imaginarios ou 
hipoteticos, submetidos a leis diferentes daquelas que governam o 
mundo comum. Pode, finalmente, simular espagos nao-fisicos, do tipo 
simbolico ou cartografico, que permitam a comunicagao por meio de 

um universo de signos compartilhados. 

Um mapa nao e uma foto realista, mas uma semiotizagao, uma 

descrigao util de um territorio. Por analogia, um mundo virtual pode 
ser da familia dos mapas e nao da familia das copias ou das ilusoes. 
Alem disso, o territorio cartografado ou simulado pelo mundo virtual 
nao e necessariamente o universo fisico tridimensional. Pode dizer 
respeito a modelos abstratos de situagao, a umversos de relates, a 
complexos de significagoes, a conhecimentos, a jogos de hipoteses, ate 
mesmo a combinagoes hibridas de todos estes territorios . 

Em um sentido mais fraco que o implicado numa ilusao senso- 
rial “realista”, a nogao de mundo virtual nao implica, necessariamen- 
te, a simulagao de espagos fisicos nem o uso de equipamentos pesa- 
dos e caros, tais como os capacetes para visao estereoscopica e as 

datagloves . 

As duas caracteristicas distintivas do mundo virtual, em sentido 
mais amplo, sao a imersao e a navega^ao por proximidade. Os indi- 
viduos ou grupos participantes sao imersos em um mundo virtual, ou 
seja, eles possuem uma imagem de si mesmos e de sua situaqao . Cada 
ato do individuo ou do grupo modifica o mundo virtual e sua imagem 
no mundo virtual. Na navega^ao por proximidade, o mundo virtual 
orienta os atos do individuo ou do grupo. Alem dos instrumentos de 
pesquisa e enderegamento classicos (indices, links hipertextuais, pes- 
quisa por palavras-chave etc.), as demarcagoes, pesquisas e comuni- 
cagoes sao feitas por proximidade em um espago continuo. Um mun- 
do virtual, mesmo nao “realista”, e portanto fundamentalmente or- 
ganizado de acordo com uma modalidade “tactil” e propnoceptiva 
(real ou transposta). O explorador de um mundo virtual (nao neces- 
sariamente “realista”) deve poder controlar seu acesso a um imenso 
banco de dados de acordo com principios e reflexos mentals analo- 
gos aos que o fazem controlar o acesso a seu ambiente fisico imediato. 
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Um numero crescente de programas e a maior parte dos video- 
games baseiam-se em um princfpio identico de calculo em tempo real 
de uma interagao de um modelo digital do explorador com o modelo 
de uma situa^ao, enquanto o explorador controla os feitos e gestos do 
modelo que o representa na simula^ao. 

A virtuahdade informatica (sentido ainda mais fraco) 

Diremos que uma imagem e virtual se sua origem for uma des- 
crigdo digital em uma memoria de computador. Note-se que, para ser 
vista, a imagem deve estar em uma tela, ser impressa em papel, quei- 
mada sobre um filme, requerendo, portanto, que o codigo binario seja 
traduzido. Se quisessemos manter um paralelo com o sentido filosofi- 
co, diriamos que a imagem e virtual na memoria do computador e atual 
na tela. A imagem e ainda mais virtual, por assim dizer, quando sua 
descrigao digital nao e um deposito estavel na memoria do computa- 
dor, mas quando e calculada em tempo real por um programa a par- 
tir de um modelo e de um fluxo de dados de entrada. 

Os hipertextos, hiperdocumentos, simulates e, em geral, todos 
os objetos logicos, tais como os programas, bancos de dados e seus 
conteudos, dizem respeito a uma virtualidade informatica no sentido 
amplo. Essa virtualidade, resultante da digitaliza^ao, designa o pro- 
cesso de gera^ao automatica ou de calculo de uma grande quantidade 
de “textos”, mensagens, imagens sonoras, visuais ou tacteis, de resul- 
tados de todos os tipos, em fun^ao de uma matriz inicial (programa, 
modelo) e de uma intera^ao em progresso. 

Para o espectador, um desenho animado projetado no cinema ou 
visto na televisao, mesmo quando feito por computador, continua 
tendo a mesma natureza que um desenho animado tra^ado a mao. O 
fato de alguns efeitos especiais mostrarem a origem numerica nao al- 
tera a natureza da rela^ao com a imagem. Apenas a equipe de cria^ao 
teve realmente contato com a virtualidade. Por outro lado, em um 
videogame, o jogador encontra-se diretamente confrontado com o ca- 
rater virtual da informa^ao. O mesmo cartucho de jogo content (virtual- 
mente!) uma infinidade de partidas, ou seja, de seqiiencias de imagens 
diferentes das quais o jogador so vai atualizar uma partida. 

Manuais de instru^oes tecnicas acompanham uma instala^ao in- 
dustrial. Esses manuais desdobram em suas paginas, textos, diagramas, 
legendas, fndice, toda a informa^ao que eles content. Neles, tudo se 
encontra manifesto. Se a instala^ao for suficientemente complexa (aviao 
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Quadro n° 2 

Os diferentes sentidos do virtual, do mais fraco ao mais forte 





Definigao 


Exemplos 


Virtual no 
sentido comum 


Falso, ilusorio, 
irreal, imaginario, 
possivel 




Virtual no 

sentido 

filosofico 


Existe em potencia 
e nao em ato, existe 
sem estar presente 


A arvore na semente (por oposi^ao 
a atualidade de uma arvore que 
tenha crescido de fato) / Uma palavra 
na lingua (por oposi^ao a atualidade 
de uma ocorrencia de pronuncia) 


Mundo virtual 
no sentido da 
possibilidade 
de calculo 
computacional 


Universo de 
possiveis calculaveis 
a partir de um 
modelo digital e de 
entradas fornecidas 
por um usuario 


Conjunto das mensagens que podem 
ser emitidas respectivamente por: 

- programas para edi^ao de texto, 
desenho ou musica, 

- sistemas de hipertexto, 

- bancos de dados, 

- sistemas especializados, 

- simulates interativas etc. 


Mundo virtual 
no sentido do 
dispositivo 
informacional 


A mensagem e um 
espa^o de intera^ao 
por proximidade 
dentro do qual o 
explorador pode 
controlar 
diretamente um 
representantede si 
mesmo 


- mapas dinamicos de dados 
apresentando a informa^ao em 
fun^ao do “ponto de vista”, da 
posi^ao ou do historico do 
explorador, 

- RPG 11 em rede, 

- videogames 

- simuladores de voo 

- realidades virtuais etc. 


Mundo virtual 
no sentido 
tecnologico 
estrito 


Ilusao de intera^ao 
sensorio-motora 
com um modelo 
computacional 


Uso de oculos estereoscopicos, 
data gloves ou data suits, para 
visitas a monumentos reconstituidos, 
treinamento em cirurgias etc. 



11 Role Playing Games, jogos onde cada participante assume urn papel ou 
personalidade dentro de uma aventura. (N. do T.) 
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de guerra, nave espacial, central nuclear, refinaria etc.) e impossfvel 
listar todas as situates de falha possfveis. O manual contenta-se em 
apresentar exemplos dos casos mais frequentes e em indicar princfpios 
de solu^ao de problemas para os outros casos. Na pratica, apenas tec- 
nicos experientes poderao executar os reparos. 

Por outro lado, na informatica, um sistema especializado em ajuda 
a solu^ao de problemas da mesma instala^ao content, explicitamente, 
apenas algumas centenas ou milhares de regras (que cabem em pou- 
cas paginas). Em cada situa^ao particular, o usuario alimenta o siste- 
ma com “fatos” que descrevem o problema enfrentado. A partir da 
“base de regras” e dos “fatos”, o programa elabora um raciocfnio 
adaptado e uma resposta precisa (ou um leque de respostas) para a 
situa<^ao do usuario. Desta forma, ate mesmo os novatos poderao exe- 
cutar os reparos. Se fosse preciso imprimir (atualizar previamente) todas 
as situates, todos os raciodnios e todas as respostas, terfamos um 
documento de milhoes ou bilhoes de paginas, impossfvel de usar. E o 
carater virtual do sistema especializado que o torna um instrumento 
mais avangado do que o simples manual em papel. Suas respostas, em 
quantidades praticamente infinitas, preexistem apenas virtualmente. 
Elas sao calculadas e atualizadas no contexto. 

Um mundo virtual, no sentido amplo, e um universo de possi- 
veis, calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o 
mundo virtual, os usuarios o exploram e o atualizam simultaneamen- 
te. Quando as intera^oes podem enriquecer ou modificar o modelo, o 
mundo virtual torna-se um vetor de inteligencia e cria^ao coletivas. 

Computadores e redes de computadores surgem, entao, como a 
infra-estrutura ffsica do novo universo informacional da virtualidade. 
Quanto mais se disseminam, quanto maior sua potencia de calculo, 
capacidade de memoria e de transmissao, mais os mundos virtuais irao 
multiplicar-se em quantidade e desenvolver-se em variedade. 
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IV. 

A INTERATIVIDADE 



Para Alem das Pagina s 

Ao mesmo tempo fino , delicado e bem-bumorado , 
Beyond Pages de Masaki Fujihata deve ser considerado uma 
das mats betas ilustraqoes das i( artes da interatwidade” 
emergentes. 

Entra-se em um lugar pequeno e fechado. Na frente 
ha uma mesa real sobre a qual encontra-se projetada a ima- 
gem de um livro. No fundo do aposento ha uma projeqao 
da imagem de uma porta fechada. Sentando-se a mesa, pega- 
se uma e specie de cane t a eletronica, com a qual e possivel 
“tocar” a imagem do livro. A imagem do livro fechado e 
entdo substitut'd a pela de um livro a her to . Como se o livro 
tivesse sido “ aberto Que fique bem claro: ndo ha um li- 
vro de papel de verdade para abrir , apenas uma sucessao 
de duas imagens controlada por um dispositivo inter ativo. 
O livro de Beyond Pages de Masaki Fujihata ndo e uma 
imagem fixa classica , e tambem ndo e uma imagem de ani- 
maqdo que passa imperturbavelmente, e um objeto estranho, 
meio signo (e uma imagem), meio coisa (e possivel atuar 
sobre ele , transformd-lo, explorado dentro de certos hmi- 
tes). Estamos acostumados a inter agir com telas graqas aos 
videogames, a Internet e aos CD-ROMs, mas nesse caso a 
imagem interativa do livro encontra-se sobre uma mesa de 
madeira e ndo em uma tela de video . Ao abrir esse estra- 
nho livro, vemos escrita sobre a pagina direita a palavra 
“maqd ” em ingles, no alfabeto romano, e em japones, com 
car ac teres kanji. Ate ai, nada demais: signo s de escrita so- 
bre uma pagina . Mas na pagina esquerda ha a imagem de 
uma be la maqa vermeil? a em trompe Poeil, uma maqd cuja 
sombra esta nitidamente recortada sobre a pagina imacu la- 
da. Mats ou menos como se a pagina da direita nos mos- 
trasse sign os e a da esquerda uma coisa. A sensaqao de que 
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a mag a e realmente uma coisa colocada sobre a pagina e nao 
apenas uma imagem e reforgada pelo que se descobre pro- 
gressivamente “folheando o livro”: a magd encontra-se cor - 
tada na pagina seguinte , sendo progressivamente consumida 
a medida que a “ leitura ” continua , gwe so e posswel 

acbar , as pdginas, um carogo. A cada vez que as pagi- 

nas sdo viradas , ouve-se claramente o som de uma mandi- 
bula que se fecha sobre um pedago de maga, mordendo-a. 
No entanto, em nenhum moment o a ilusao e completa . Sa- 

s 

be-se que tanto a mag a como o som sdo gravagoes. E im- 
posstvel comer a magd. Comer a maga surge como uma me- 
tafora para (< ler um livro ” Algo foi consumido , fot produ- 
zida uma irreversibilidade, ainda que nada tenba sido alte- 
rado : as pdginas continuam no mesmo lugar , os signos tam- 
bem. Ao contrario das magas, o consumo ou o prazer que 
possamos ter com os signos nao os destroem. 

Essa oscilagao entre signo e coisa, signo que faz baru- 
Ibo , age, interage e parece esgotar-se como uma coisa, coisa 
impalpavel e indestrutwel como um signo, essa oscilagao 
continua ate que a “ leitura do livro” tenha sido terminada. 
As pedrinhas que podem ser deslocadas com a caneta ran- 
gem sobre a imagem do papei Acionar a imagem de uma 
maganeta faz com que seja aberta a porta na parede do fun- 
do, de onde surge uma garota adordvel , nua e sorridente, 
que aparecera mais de uma vez . 

Ao contrario das folbas secas dos herbdrios, o ramo 
de folbas verdes que se agita entre as pdginas de Beyond 
Pages ainda e agitado pelo vento e pleno de seiva. A flor ou 
a folha seca dos berbanos esta Id, morta, mas bem real, entre 
as pdginas. Beyond Pages nos leva para um alem da pagina 
onde as imagens (( vivas” das coisas vivas parecem surgir de 
imagens de pdginas. 

No final do livro, os signos aflorados resolvem falar. Os 
rabiscos transformam-se milagrosamente em escrita japonesa 
de caligrafia perfeita e claramente pronunciada pelo “livro”. 
Desta forma, esse livro “fata”. Possui uma voz que o permite 
ler a si mesmo, e convida-nos a contribuir para sua escrita. 

Cm dos recursos de Beyond Pages e o anel de Moebius, 
passagem continua e insensivel de uma ordem de realidade 
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a outra: do signo a coisa , depois da coisa ao signo , da ima- 
gem ao caractere, depois do caractere a imagem, da leitura 
a e sent a, depois da escrita a leitura . Imagem de um hvro (e 
portanto, duplamente signo) entre as paginas do qual en- 
contram-se coisas... que nao sao nada mais do que signos , 
mas signos ativos , vivos , que nos respondem . Nao a ilusdo 
de realidade, como o virtual e muitas vezes descrito, ja que 
temos sempre consciencia de tratar-se de um jogo, de um 
artificio, mas uma verdade ludica ou emocional de uma ilu- 
sdo experimentada como tal. 

A INTERATIVIDADE VlSTA COMO PROBLEMA 
Como a interatividade e muitas vezes invocada a torto e a direito, 
como se todos soubessem perfeitamente do que se trata, gostaria de 
tentar, neste pequeno capftulo, uma abordagem problematica dessa 
no^ao. 

O termo “interatividade” em geral ressalta a participa^ao ativa 
do beneficiario de uma transa^ao de informagao. De fato, seria trivial 
mostrar que um receptor de informa^ao, a menos que esteja morto, 
nunca e passivo. Mesmo sentado na frente de uma televisao sem con- 
trole remoto, o destinatario decodifica, interpreta, participa, mobili- 
za seu sistema nervoso de muitas maneiras, e sempre de forma dife- 
rente de seu vizinho. Alem disso, como os satelites e o cabo dao aces- 
so a centenas de canais diferentes, conectados a um videocassete per- 
mitem a cria^ao de uma videoteca e definem um dispositivo televisual 
evidentemente mais “interativo” que aquele da emissora unica sem 
videocassete. A possibilidade de reapropria^ao e de recombina^ao 
material da mensagem por seu receptor e um parametro fundamental 
para avaliar o grau de interatividade do produto. Encontramos esse 
parametro tambem em outras midias: Podemos acrescentar nos e links 
a um hiperdocumento? Podemos conectar esse hiperdocumento a ou- 
tros? No caso da televisao, a digitaliza^ao poderia aumentar ainda mais 
as possibilidades de reapropria^ao e personaliza^ao da mensagem ao 
permitir, por exemplo, uma descentraliza^ao da emissora do lado do 
receptor: escolha da camera que filma um evento, possibilidade de 
ampliar imagens, alternancia personalizada entre imagens e comenta- 
rios, sele^ao dos comentaristas etc. 

Estamos querendo dizer, ao falar de interatividade, que o canal 
de comunica^ao funciona nos dois sentidos? Neste caso, o modelo da 
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midia interativa e incontestavelmente o telefone. Ele permite o dialogo, 
a reciprocidade, a comunica^ao efetiva, enquanto a televisao, mesmo 
digital, navegavel e gravavel, possui apenas um espetaculo para ofere- 
cer. Mas ainda assim temos vontade de dizer que um videogame classico 
tambem e mais interativo do que a televisao, ainda que nao ofere^a, 
estritamente falando, reciprocidade ou comunica^ao com outra pessoa. 
Mas em vez de desfilar suas imagens imperturbavelmente na tela, o 
videogame reage as a^oes do jogador, que por sua vez reage as imagens 
presentes: interagao. O telespectador pula entre os canais, seleciona, 
o jogador age. Ora, a possibilidade de interromper uma seqiiencia de 
informa^oes e de reorientar com precisao o fluxo informacional em 
tempo real nao e uma caracteristica apenas dos videogames e dos hiper- 
documentos com suporte informatico, mas tambem uma caracteristica 
da comunica^ao telefonica. A diferen^a e que, neste ultimo caso, esta- 
mos em comunica^ao com uma pessoa e, no primeiro, com uma matriz 
de informagoes, um modelo capaz de gerar uma quantidade quase 
infinita de “partidas” ou de percursos diferentes (mas todos coerentes). 
Aqui, a interatividade remete ao virtual. 

Tentemos abordar as diferen^as entre telefone e video por ou- 
tro aspecto. Para que todas as coisas sejam iguais no restante, vamos 
supor que um jogo em rede permita a dois adversarios jogar um 
contra o outro: essa situa^ao aproxima ao maximo o videogame do 
telefone. No videogame, cada jogador, ao agir sobre o joystick, data - 
glove ou outros controles, modifica em um primeiro tempo sua ima- 
gem no espago do jogo. O personagem vai evitar um projetil, avan- 
^ar rumo a seu objetivo, explorar uma passagem, ganhar ou perder 
armas, “poderes”, “vidas” etc. E essa imagem modificada do perso- 
nagem reatualizado que modifica, em um segundo tempo logico, o 
proprio espago do jogo. Para envolver-se de verdade, o jogador deve 
projetar-se no personagem que o representa e, portanto, ao mesmo 
tempo, no campo de ameagas, formas e oportunidades em que vive, 
no mundo virtual comum. A cada “golpe”, o jogador envia a seu par- 
ceiro uma outra imagem de si mesmo e de seu mundo comum, ima- 
gens que o parceiro recebe diretamente (ou pode descobrir exploran- 
do) e que o afetam imediatamente. A mensagem e a imagem dupla 
da situa^ao e do jogador. 

Por outro lado, na comunica^ao telefonica, o interlocutor A 
transmite ao interlocutor B uma mensagem que supostamente deve 
ajudar B a construir, por inferencia, uma imagem de A e da situa<;ao 
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comum a A e B. B faz o mesmo em rela^ao a A. A informanao trans- 
mitida a cada “golpe” de comunica^ao e muito mais limitada do que 
no jogo em realidade virtual. O equivalente do espa^o de jogo, ou seja, 
o contexto ou a situagao, compreendendo a posi^ao respectiva e a 
identidade dos parceiros nao e compartilhada por A e B sob forma 
de uma representa^ao explicita, uma imagem completa e exploravel. 
Isso se deve ao fato de que o contexto, aqui, e a priori ilimitado, en- 
quanto e circunscrito no jogo; mas tambem se deve a diferenna entre 
os proprios dispositivos de comunica^ao. Com o telefone, a imagem 
reatualizada da situa^ao deve ser constantemente reconstruida pelos 
parceiros, cada um por si e separadamente. O videofone nao muda 
absolutamente nada, ja que o contexto que importa, o universo de 
significances, a situanao pragmatica (os recursos, o campo de formas, 
de amea^as, de oportunidades, o conjunto de coisas que podem afe- 
tar os projetos, a identidade ou a sobrevivencia dos participantes) nao 
sera muito melhor compartilhada se acrescentarmos uma imagem da 
aparencia corporal da pessoa e de seu ambiente fisico imediato. Por 
outro lado, sistemas que permitam o acesso compartilhado e a dis- 
tancia a documentos, fontes de informanao ou espa^os de trabalho nos 
aproximam progressivamente da comunica^ao por um mundo virtual, 
ate aqueles que admitem uma ou mais imagens ativas das pessoas 
(agentes de software que filtram, infobots , perfis de busca personali- 
zados e outros). 

A comunicanao por mundos virtuais e, portanto, em certo sentido, 
mais interativa que a comunicanao telefonica, uma vez que implica, 
na mensagem, tanto a imagem da pessoa como a da situa^ao, que sao 
quase sempre aquilo que esta em jogo na comunicanao. Mas, em outro 
sentido, o telefone e mais interativo, porque nos coloca em contato com 
o corpo do interlocutor. Nao apenas uma imagem de seu corpo, mas 
sua voz, dimensao essencial de sua manifestanao fisica. A voz de meu 
interlocutor esta de fato presente quando a recebo pelo telefone. Nao 
escuto uma imagem de sua voz, mas a voz em si. Por meio desse con- 
tato corporal, toda uma dimensao afetiva atravessa “interativamente” 
a comunicanao telefonica. O telefone e a primeira midia de telepresenga. 
Hoje, numerosos projetos de pesquisa e de desenvolvimento tentam 
estender e generalizar a telepresenna a outras dimensoes corporais: tele- 
manipulanao, imagens tridimensionais dos corpos, realidade virtual, 
ambientes de realidade ampliada para videoconferencias sem impres- 
sao de restrinao etc. 
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Reteremos dessa breve reflexao que o grau de interatividade de 
uma midia ou de um dispositivo de comunica^ao pode ser medido em 
eixos bem diferentes, dos quais destacamos: 

— as possibilidades de apropria^ao e de personalizagao da men- 
sagem recebida, seja qual for a natureza dessa mensagem, 

— a reciprocidade da comunica^ao (a saber, um dispositivo co- 
municacional “um-um” ou “todos-todos”), 

— a virtualidade , que enfatiza aqui o calculo da mensagem em 
tempo real em fun^ao de um modelo e de dados de entrada (ver o ter- 
ceiro sentido no quadro sobre o virtual, pagina 74), 

— a implicagao da imagem dos participantes nas mensagens (ver 
o quarto sentido no quadro sobre o virtual), 

— a telepresenga. 

Como exemplo, o quadro que se segue cruza dois eixos entre 
todos os que poderiamos destacar na analise da interatividade. 

Midias hibridas e mutantes proliferam sob o efeito da virtua- 
liza^ao da informa^ao, do progresso das interfaces, do aumento das 
potencias de calculo e das taxas de transmissao. Cada dispositivo de 
comunica^ao diz respeito a uma analise pormenorizada, que por sua 
vez remete a necessidade de uma teoria da comunica^ao renovada, ou 
ao menos a uma cartografia fina dos modos de comunica^ao. O esta- 
belecimento dessa cartografia torna-se ainda mais urgente, ja que as 
questoes politicas, culturais, esteticas, economicas, sociais, educativa 
e ate mesmo episterpologicas de nosso tempo sao, cada vez mais, con- 
dicionadas a configurates de comunica^ao. A interatividade assina- 
la muito mais um problema, a necessidade de um novo trabalho de 
observagao, de concepgao e de avaliagao dos modos de comunica^ao, 
do que uma caracteristica simples e umvoca atribuivel a um sistema 
especifico. 
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Quadro n° 3 

Os diferentes tipos de interatividade 



Nv RklaqAo 

COM A 
\MEN$AGEM 

Dispositivo 
DE COMUNICAgAO \ 


Men sagem linear 
nao-alteravel em 
tempo real 


Intermp$ao e 
reonenta^ao do 
fluxo 

informacional 
em tempo real 


Implica^do do 
particip ante na 
mensagem 


Difusdo unilateral 


Imprensa 


- Bancos de dados 


- Videogames com 




Radio 


multimodais 


um so participante 




Televisa o 


- Hiperdocumentos 


- Simulates com 




Cinema 


fixos 

- Simulates sem 
imersao nem 
possibilidade de 
modificar o modelo 


imersao (simulador 
voo) sem 
modificagao 
posstvel do modelo 


Didlogo, 


Correspondence 


- Telefone 


Dialogos atraves de 


reciprocidade 


postal entre duas 
pessoas 


- Videofone 


mundos virtuais, 
cibersexo 


Didlogo entre 


- Rede de 


\ 

- Teleconference ou 


- RPG multiusuario 


vdrios 


correspondence 


videoconference com 


no ciberespa<;o 


particip antes 


- Sistema das 


varios participantes 


- Videogame em 




publicagoes em 


- Hiperdocumentos 


“realidade virtual” 




uma comunidade 


abertos acessiveis 


com varios 




de pesquisa 


on-line, frutos da 


participantes 




- Correio 


escrita/leitura de 


- Comunicagao em 




eletronico 


uma comunidade 


mundos virtuais, 




- Conferences 


- Simulates (com 


negociagao 




eletronicas 


possibilidade de 
atuar sobre o 
modelo) como de 
suportes de debates 
de uma comunidade 


continua dos 
participantes sobre 
suas imagens e a 
imagem de sua 
situagao comum 
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V. 

O CIBERESPAgO OU A VIRTUALIZAgAO 
DA COMUNICAgAO 



Navegacoes na World Wide Web ou a Caqada e a Pilhagem 

Esta obra nao e um guia pratico de navega^ao na WWW, mas sim 
um ensaio sobre as implicates culturais do desenvolvimento do ciber- 
espa<;o. O leitor interessado no aspecto pratico das coisas, mas que nao 
possua experiencia pessoal, podera consultar um grande numero de guias 
praticos para dar seus primeiros passos, ou pedir que uma pessoa ja 
“conectada” o “acompanhe” durante alguns minutos ou algumas ho- 
ras. Depois disso, adquire-se rapidamente uma autonomia relativa. Para 
uma escolha dos melhores sites, ha varias revistas a venda nas bancas 
de jornais que oferecem uma sele^ao tematica periodicamente atuali- 
zada. Mas assim que penetramos no universo da Web, descobrimos que 
ele constitui nao apenas um imenso “territorio” em expansao acelera- 
da, mas que tambem oferece inumeros “mapas”, filtros, selet es P ara 
ajudar o navegante a orientar-se. O melhor guia para a Web e a pro- 
pria Web. Ainda que seja preciso ter a paciencia de explora-la. Ainda 
que seja preciso arriscar-se a ficar perdido, aceitar a “perda de tempo” 
para familiarizar-se com esta terra estranha. Talvez seja preciso ceder 
por um instante a seu aspecto ludico para descobrir, no desvio de um 
link ou de um motor de pesquisa , os sites que mais se aproximam de 
nossos interesses profissionais ou de nossas paixoes e que poderao, por- 
tanto, alimentar da melhor maneira possivel nossa jornada pessoal. 

Podemos definir duas grandes atitudes de navega^ao opostas, 
cada navega^ao real ilustrando geralmente uma mistura das duas. A 
primeira e a “caqada”. Procuramos uma informa^ao precisa, que de- 
sejamos obter o mais rapidamente possivel. A segunda e a “pilhagem”. 
Vagamente interessados por um assunto, mas prontos a nos desviar a 
qualquer instante de acordo com o clima do momento, nao sabendo 
exatamente o que procuramos, mas acabando sempre por encontrar 
alguma coisa, derivamos de site em site, de link em link, recolhendo 
aqui e ali coisas de nosso interesse. 

Como podemos achar praticamente tudo e qualquer coisa na 
Internet (ou, senao tudo de fato, com certeza as referencias para tudo), 
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qualquer exemplo sera necessariamente muito parcial, e nenhum po- 
dera dar a ideia da infinidade de navega^oes possiveis. Um de meus 
amigos, que recentemente comprou um velho harmonio e desejava 
conserta-lo (ao mesmo tempo em que temia o custo da restaura^ao), 
contou-me que encontrou na Net dois sites que explicavam em deta- 
lhes os passos a seguir para consertar harmonios e um newsgroup no 
qual obteve as respostas as ultimas perguntas que o perturbavam. Com 
excegao do valor gasto nas pegas, o harmonio foi restaurado de gra^a. 

Ja que nao ha exemplos “significativos”, visto que cada navega- 
gao e unica, decidi simplesmente contar minhas duas ultimas sessoes 
na Internet, uma dizendo respeito a Canada e outra a pilhagem. 

Canada 

Uma noite, minha mulher me disse: “ Ha tres anos que 
nao tenho noticias de men amigo Olaf Mansis (este nao e 
seu nome verdadeiro). E nao tenho a menor ideia de onde 
ele possa estar. Ja que voce diz que e posstvel encontrar tudo 
na Internet , sera que eu poderia encontra-lo tambem 
Pego de surpresa, pergunto inicialmente se ela acha que seu 
amigo possui um endereqo eletronico , ja que ha sites e me- 
canismos de pesquisa especiais para esse tipo de Canada. Ela 
me diz ter quase certeza de que nao 9 ja que ele e do tipo de 
gente que foge das novas tecnologias. Devemos , portanto, 
pro cur ar de outra forma . Apos verificar que meu modem 
estava de fato cone eta do a linha telefonica , clico sobre um 
i cone especial na tela de men computador, e o procedimento 
que me conecta com meu provedor de acesso a Internet e 
iniciado . Um barulho caracteristico, parecido com o que 
ouvimos ao passar um fax , nos revela esse processo de co- 
nexdo. Depois que o contato foi estabelecido , abro um apli- 
cativo (um programa) especialmente projetado para a na- 
vegagao na Internet . Esses aplicativos sao comumente cha- 
mados de “browsers” ou navegadores. Com a ajuda desse 
programa , consulto uma lista de sites que eu mesmo selecio- 
nei (aqueles que visito mais frequentemente). Dentre esses 
siteSy seleciono o AltaVista , que e um dos mecanismos de 
pesquisa mais praticos e mais usados. Abro a conexao com 
o AltaVista. Apos alguns segundos , a pagina de abertura do 
mecanismo de pesquisa aparece em minha tela , inclusive 
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algumas propagandas que nao olho por urn segundo sequer , 
jd que vou escrever diretamente no espago destinado a esse 
fim a seguinte chave de pesquisa : Olaf E Mansis. Isso sig - 
nifica que pesquiso todos os documentos que possuam 
ambas as cadeias de caracteres. Alguns segundos apos ter 
iniciado a pesquisa , recebo a resposta: ha catorze sites que 
respondent a minha pergunta . Clicando sobre cada um dos 
catorze itens da list a que se encontra agora em minha tela , 
posso acessar diretamente os sites correspondentes. Vou, 
portanto, olhar pacientemente todos os sites, um a um. Al- 
guns correspondem a atas de coloquios de medicina muito 
especializados, em sueco, em alemao e em ingles, nos quais 
apresentaram-se pessoas chamadas X Mansis e OlafY. Tra- 
ta-se certamente de uma pista falsa, jd que o Olaf Mansis 
que procuramos e um pintor. Apos examinar diversos sites 
sem qualquer pertinencia, comegamos a perder as esperan- 
gas, ate que, finalmente, caimos no decimo segundo site da 
lista, pertencente a um march and canadense, no qual des- 
cobrimos uma lista de obras vendidas em leilao na qual 
aparecia uma tela assinada por nosso pintor. Bastante ani- 
mados, usamos o enderego do marchand para enviar-lhe 
uma mensagem na qual explicamos nosso problema e pe- 
dimos que nos de as coordenadas de Olaf Mansis, caso as 
tenha. Em um ultimo site, de uma universidade holandesa, 
ha uma lista de estudantes com sens enderegos eletromcos, 
na qual diversos Olaf X encontram-se proximos a uma Mar- 
garet Mansis. Como Olaf Mansis veio da Holanda, e pos- 
stvel que ess a seja uma parente, ainda que distante, e que 
talvez possa nos dar algum indicio. Mais uma vez, usamos 
o correio eletronico para fazer a pergunta a essa estudante. 

Dois dias depois, recebemos uma resposta do mar- 
chand que lamenta nao poder nos ajudar. Ele vendeu a obra, 
mas nao conhece as coordenadas do pintor. Uma semana 
mais tarde, tivemos o prazer de receber uma mensagem ele- 
tronica de Margaret Mansis, que nos informa ser parente 
do pintor (uma sobrinha-neta , na verdade), e que aceita nos 
ajudar, contanto que Ihe dessemos alguns detalhes sobre 
nossa identidade e sobre os motivos de nossa pesquisa. Apos 
uma troca de mensagens, ficamos felizes ao receber as coor- 
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denadas completas de Olaf Mansis, que nossa correspon- 
dente havia obtido em um jantar de familia. 

Vemos por esse exemplo que, mesmo quando nao e possivel obter 
a informa^ao diretamente na Internet, pode-se ao menos contatar pes- 
soas ou institutes aptas a fornece-la. Note-se ainda que essa pesqui- 
sa nos tomou inicialmente quinze minutos, sem que tivessemos que sair 
de casa, custando quinze minutos de um telefonema local, enquanto 
seria obviamente muito mais dispendioso em termos de tempo, esfor- 
^o e dinheiro executar um processo que come^aria, por exemplo, por 
uma consulta a todos os catalogos telefonicos do planeta... Note-se, 
enfim, que o objetivo da opera^ao era o de reaproximar dois amigos 
que haviam se distanciado. O virtual nao “substitui” o “real”, ele mul- 
tiplica as oportunidades para atualiza-lo. 

Pilbagem 

De tempos em tempos visito o site parisiense da Virgin 
para consultar as criticas (atualizadas todos os meses) dos 
ultimos discos langados. A musica , os livros e os videos estdo 
classificados por estilos, e consult o preferencialmente as pa- 
ginas correspondentes aos estilos " gaia ” e “tecno”. Descubro 
na seleqao “gaia” deste mes que Gavin Bryars acaba de lan- 
gar um novo disco: Farewell to Philosophy, Ao lado da rese- 
nba de cada album encontra-se , geralmente , um icone que per- 
mite a telerecepgao de um trecho sonoro do disco , bem como 
um ou mais links com sites relacionados aos music os. Sigo o 
link que leva ao site de Gavin Bryars , e apos alguns segun- 
dos de espera, posso consultar sua biografia e consultar sua 
discografia completa. Descubro entao que ele gravou muito 
mais discos do que eu pensava. Anoto os titulos que me pa- 
re cem inter essantes, depois retorno ao site da Virgin. 

E interessante notar que essa possibilidade de aprofun- 
damento de um tema que tenha sido apenas superficialmente 
tratado em um site atraves do link imediato com outro site 
mais especializado (que pode estar fisicamente situado em 
qualquer parte do mundo — no caso de Gavin Bryars, na 
Inglaterra) e uma das grandes originalidades e uma das mais 
impressionantes vantagens da Web. 

A partir da pagina de abertura do site da Virgin para 
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a qual voltei agora , stgo urn link que leva a um debate so- 
bre uma noticia atual. Trata-se da condenagao do grupo 
NTM por insult o a poh'cia. Para estimular a discussao, os 
edit ores do site colocaram a disposigdo dos internautas di- 
versas cangoes francesas de todas as epocas que falavani mal 
da poh'cia. Meio entretido , me to irritado, leio as contribui- 
goes do forum sobre a condenagao do NTM. O debate e 
bastante agitado e, apesar de algumas declaragoes extrema- 
das e pouco fundamentadas, encontro depoimentos e ideias 
muito bem expostas, tanto em um “ campo ” (a favor da 
condenagao) como no outro. De volta a pagtna de abertu - 
ra, sigo um link que leva a um museu dadaista imaginario. 
Trata-se basicamente de links para sites relativos ao da- 
daismOy ao surrealismo e ao letrismo, complement ados por 
fotos de obras de Max Ernst, Marcel Duchamp, Man Ray 
etc. Encontram-se tambem notas sobre musicos inspirados 
pelo dadai'smo como, por exemplo, Frank Zappa, com links 
que levam a sites especializados na vida e obra dos musi- 
cos em questao. Entre os diversos pontos de partida para 
outros sites, destaco os seguintes no museu dadaista tmagi- 
nario: 

— o Web Museum (um dos mais antigos e notaveis 
<( museus virtuais ” de iniciativa privada, executado por fran- 
ceses), 

— o Surrealism Server, 

— o site From Dada to Wave 

— diversos sites sobre Alfred ]arry eUbu, 

— o site do movimento artistico Fluxus, 

— um site dedicado a Internacional Situacionista etc. 

Decido seguir alguns desses links e surpreendo-me ao 

encontrar no site da Internacional Situacionista uma criti - 
ca a um artigo de Bruno Latour publicado no jornal Libe- 
ration a respeito do suictdio de Guy Debord (o famoso autor 
da Sociedade do espetaculo e um dos principals fundado- 
res da IS). 

No site do Fluxus 1 encontro fotos de instalagoes e rela- 
tos de performances, cada uma mais estranha do que a ou- 

1 http://www.fluxus.org (N. do T.) 
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tra. Em particular, ha uma imagem de Vagin Painting que 
me deixa estupefato. Fico feliz por ver enfim uma instalaqao 
de Nam June Paik da qual havia ouvido falar por alto, mas 
que nao conseguia materialize em minha mente. Trata-se 
de um Buda (Nam June Paik e coreano) em meditaqdo em 
frente a um monitor de video. Sobre a tela encontra-se uma 
camera que filma o Buda ao vivo, e a tela mostra, eviden- 
temente, a imagem do Iluminado. Fui imediatamente tocado 
pela superioridade dessa instalaqao frente a estatua tradicio- 
nal em termos de dar uma ilustraqao pratica da meditaqdo. 
Afinal, uma estatua e uma imagem fixa, um bloco maciqo, 
solido, quase removido do tempo. Ora, a meditaqdo e uma 
atenqao ao presente constant emente renovada, muito bem 
representada pela dimensao do loop em tempo real e do pro - 
cesso em andamento — ainda que, aparent emente, nao a- 
conteqa nada — da instalaqao de Nam June Paik. 

O site de Fluxus contem, ele proprio, links para diver - 
sos outros sites que possuem um carater artistico, entre os 
quais o Media Filter, que organiza um forum e um arqui- 
vo, alimentados por todos os colabor adores voluntarios do 

planeta, sobre abusos policiais . 

Parando de seguir links, decido ir “ dir etamente” ao site 
do Rhizome 2 a partir de minha propria lista de sites favo- 
ritos. Rhizome, que possui correspondentes em quase todas 
as partes do mundo, envia semanalmente (de graqa!) a seus 
assinantes (como eu), atraves do correio eletronico , uma 
seleqao de textos e de informaqoes sobre a arte contempo- 
ranea. Nesse site podem ser encontrados artigos e links com 
outros sites que permitem uma tomada de conhecimento 
direto das obras comentadas nos artigos. Podem ser traba- 
Ihos “classicos” — como alguns “retratos” em placas de 
aluminio realizados a partir de fragmentos de codigo gene- 
tico que contemplo no site do artista. JsAas as refer encias 
dizem respeito tambem a obras cuja cena natural e a In- 
ternet. Assim, por exemplo, o mundo virtual construido por 
Julia Sher em Ada Web , que joga com o masoquismo (soft; 
e a paranoia dos internautas para fazer com que se per cam 

2 http://panoramix.univ-parisl.fr/UFR04/rhizome/ (N. do T.) 
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em um unwerso inter ativo de clinicas angustiantes , de tele - 
vigilancia generalizada e de forum sobre o prazer de ser 
dominado, sobre os quais nos perguntamos se os particip an- 
tes de sexo indefinido sdo reais ou ficcionais , de tdo hem 
escritas que sdo suas contributes. 

Termino minha navegagao em um site de um amigo 
brasileiro que mora nos Estados Unidos que acaba de me 
avisar por e-mail que uma de suas novas obras (Hara Avisj 
ja esta na Internet Trata-se da imagem de video em tem- 
po real (atualizada a cada sessenta segundos) de uma gaio- 
la contendo um papagaio de uma especie rara. De fato, a 
cada minuto a imagem muda. Este tipo de trabalho experi- 
mental , cujo principio esta se generalizando cada vez mais 
na Internet, prenuncia uma relagao com a imagem de video 
completamente diferente daquela a qual fomos acostuma - 
dos pela televisao. Poderemos em breve “ir ver” por von- 
tade propria um numero cada vez maior de lugares no pla- 
neta cuja imagem estara disponivel na Web. Ja estive ob- 
servando dessa forma, em tempo real, o interior de alguns 
labor atorios da NASA, um cruzamento em algum lugar de 
Washington, um canto perdido na Antartida, a Terra vista 
de um satelite etc. 

Poderia contar outras sessoes, como a que terminou com a transfe- 
rencia, pela rede, de textos de Nagarjuna (o grande filosofo budista 
do “caminho do meio”), ou a que me permitiu participar da elabora^ao 
coletiva de um lexico da ciberfilosofia. Mas foi preciso escolher, e 
preferi falar sobre uma sessao comum, “uma qualquer”, a mais recente. 

Essa sessao de navega^ao tomou-me pouco mais de uma hora, e 
estimo que tenha me enriquecido muito mais do que a leitura de uma 
ou duas revistas em papel durante o mesmo periodo de tempo. A “pi- 
lhagem” na Internet pode apenas ser comparada com o vagar em uma 
imensa biblioteca-discoteca ilustrada, com o acrescimo da facilidade 
de acesso, do tempo real, do carater interativo, participativo, imper- 
tinente e ludico. Essa midiateca e povoada, mundial e aumenta cons- 
tantemente. Ela contem o equivalente a livros, discos, programas de 
radio, revistas, jornais, folhetos, curriculum vitae , videogames, espa- 

3 http://ekac.org/raraavis.html (N. do T.) 



Cibercultura 



91 




£os de discussao e de encontros, mercados, tudo isso interiigado, vivo, 
fluido. Longe de se uniformizar, a Internet abriga a cada ano mais lin- 
guas, culturas e variedade. Cabe apenas a nos continuar a alimentar 
essa diversidade e exercer nossa curiosidade para nao deixar dormir, 
enterradas no fundo do oceano informacional, as perolas de saber e 
de prazer — diferentes para cada um de nos — que esse oceano contem. 

O QUE E O ClBERESPAQO? 

A palavra “ciberespa^o” foi inventada em 1984 por William Gib- 
son em seu romance de fic^ao cientifica Neuromante. No livro, esse 
termo designa o universo das redes digitais, descrito como campo de 
batalha entre as multinacionais, palco de conflitos mundiais, nova 
fronteira economica e cultural. Em Neuromante , a explora^ao do ci- 
berespa^o coloca em cena as fortalezas de informa^oes secretas pro- 
tegidas pelos programas ICE, ilhas banhadas pelos oceanos de dados 
que se metamorfoseiam e sao trocados em grande velocidade ao re- 
dor do planeta. Alguns hero is sao capazes de entrar “fisicamente” nesse 
espa^o de dados para la viver todos os tipos de aventuras. O ciberespa^o 
de Gibson torna sensivel a geografia movel da informa^ao, normal- 
mente invisivel. O termo foi imediatamente retomado pelos usuarios 
e criadores de redes digitais. Existe hoje no mundo uma profusao de 
correntes literarias, musicais, artisticas e talvez ate politicas que se di- 
zem parte da “cibercultura”. 

Eu defino o ciberespa^o como o espago de comunicagao aberto 
pela inter conexao mundial dos computadores e das memorias dos 
computadores . Essa definigao inclui o conjunto dos sistemas de comu- 
nica^ao eletronicos (ai incluidos os conjuntos de redes hertzianas e 
telefonicas classicas), na medida em que transmitem informa^oes pro- 
venientes de fontes digitais ou destinadas a digitaliza^ao^. Insisto na 
codifica^ao digital, pois ela condiciona o carater plastico, fluido, cal- 
culavel com precisao e tratavel em tempo real, hipertextual, interativo 



4 Nossa defini^ao de ciberespa^o aproxima-se, embora seja mais restritiva, 
daquela fornecida por Esther Dyson, George Gilder, Jay Keyworth e Alvin Toffler 
em sua Magna Carta for the Knowledge Age in New Perspective Quarterly , 1994, 
outono, pp. 26-37. Para estes autores, o ciberespa^o e a “terra do saber” (“the land 
of knowledge”), a “nova fronteira” cuja exploragao podera ser, hoje, a tarefa mais 
importante da humanidade (“the exploration of that land can be the civilization’s 
truest highest calling”). 
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e, resumindo, virtual da informagao que e, parece-me, a marca distin- 
tiva do ciberespago. Esse novo meio tem a vocagao de colocar em 
sinergia e interfacear todos os dispositivos de cria^ao de informa^ao, 
de grava^ao, de comunica^ao e de simula^ao. A perspectiva da di- 
gitaliza^ao geral das informa^oes provavelmente tornara o ciberespago 
o principal canal de comunica^ao e suporte de memoria da humani- 
dade a partir do infcio do proximo seculo. 

Iremos agora examinar os principais modos de comunica^ao e 
de interagao possibilitados pelo ciberespa^o. E claro que aquilo que 
podia ser feito pela televisao, radio ou telefone classicos tambem pode 
ser feito por radios, televisoes ou telefones digitais; nao e preciso ex- 
por em detalhes aquilo que ja e conhecido. Irei desenvolver, portan- 
to, em particular as inova^oes em rela^ao as grandes tecnicas de co- 
municagao anteriores. 

Acesso a DistAncia e Transference de Arquivos 

Uma das principais fun^oes do ciberespa^o e o acesso a distan- 
cia aos diversos recursos de um computador. Por exemplo, contanto 
que eu tenha esse direito, posso, com a ajuda de um pequeno compu- 
tador pessoal, conectar-me a um enorme computador situado a mi- 
lhares de quilometros e fazer com que ele execute, em alguns minutos 
ou algumas horas, calculos (calculos cientificos, simulates, sintese de 
imagens etc.) que meu computador pessoal levaria dias ou meses para 
executar. Isso significa que o ciberespa^o pode fornecer uma poten- 
cia de calculo , em tempo real, mais ou menos como as grandes com- 
panhias de fornecimento de eletricidade distribuem energia. Do pon- 
to de vista estritamente tecnico, nao e mais necessario ter um grande 
computador no local, basta que a potencia de calculo esteja disponf- 
vel em algum lugar no ciberespa^o. 

Com um terminal convenientemente preparado para esse fim 
(computador pessoal, televisao avangada, telefone celular especial, PDA 
etc.) tambem me e possivel acessar o conteudo de bancos de dados ou, 
em geral, a memoria de um computador distante. Contanto que eu 
disponha do software de interface necessario e de uma taxa de trans- 
missao adequada, tudo acontece como se eu estivesse consultando a 
memoria de meu proprio computador. Se o custo da conexao for bai- 
xo, nao e mais necessario, portanto, dispor da informa^ao no local em 
que me encontro. Uma vez que uma informa^ao publica se encontra 
no ciberespa^o, ela esta virtual e imediatamente a minha disposi^ao, 
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independentemente das coordenadas espaciais de seu suporte fisico. 
Posso nao apenas ler um livro, navegar em um hipertexto, olhar uma 
serie de imagens, ver um video, interagir com uma simula^ao, ouvir 
uma musica gravada em uma memoria distante, mas tambem alimen- 
tar essa memoria com textos, imagens etc. Torna-se possivel, entao, 
que comunidades dispersas possam comunicar-se por meio do com - 
partilbamento de uma telememoria na qual cada membro le e escre- 
ve, qualquer que seja sua posi^ao geografica. 

Uma outra fun^ao importante do ciberespa^o e a transferencia 
de dados ou upload. Transferir um arquivo consiste em copiar um 
pacote de informa^oes de uma memoria digital para outra, geralmen- 
te de uma memoria distante para a de meu computador pessoal ou 
aquela do local onde trabalho fisicamente. Claro que a informa<;ao 
transferida do computador do CERN em Genebra para o PC de um 
estudante de fisica de Melbourne nao desaparecera do computador do 
CERN. Esse arquivo pode ser, por exemplo, a ultima versao atualiza- 
da de um banco de dados com os resultados das experiences mais 
recentes do laboratorio de fisica de alta energia, ou um banco de fo- 
tos das colisoes das particulas elementares em uma camara de bolhas, 
ou o texto de um artigo cientifico, ou um video didatico de apresen- 
ta^ao das instala^oes, ou um modelo interativo que permita visualizar 
a teoria das hipercordas, ou um sistema especializado de ajuda ao 
diagnostico de falhas no ciclotron etc. O estudante de Melbourne so 
podera copiar todos esses arquivos caso eles tenham sido classifica- 
dos como de dominio publico pelos administradores do computador 
do CERN, e portanto possam ser acessados por qualquer um. Caso 
contrario, sera preciso saber a senha ou pagar a taxa exigida. 

Entre todos os arquivos que e possivel copiar a distancia, ha ob- 
viamente os programas em si. Nesse caso, a transferencia de arquivos 
permite a distribui^ao muito rapida, por intermedio do proprio canal 
do ciberespago, de operadores (os programas) que melhoram seu fun- 
cionamento. Foi assim que grande parte dos programas que otimizam 
a comunica^ao entre computadores e a pesquisa de informa^oes no 
ciberespa^o disseminaram-se. 

O CORREIO ELETRONICO 

As fun^oes de troca de mensagens encontram-se entre as mais 
importantes e mais usadas do ciberespa<;o. Cada pessoa ligada a uma 
rede de computadores pode ter uma caixa postal eletronica identificada 
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por um endere<;o especial, receber mensagens enviadas por seus corres- 
pondentes e enviar mensagens a todos aqueles que possuam um ende- 
re^o eletronico acessivel atraves de sua rede. Essas mensagens sao, hoje, 
basicamente texto, mas serao cada vez mais multimodais no futuro. 

Para entender melhor o interesse despertado pelo correio ele- 
tronico (“e-mail”, em ingles), e preciso compara-lo ao correio tradi- 
cional e ao fax. Em primeiro lugar, as mensagens recebidas em uma 
caixa postal eletronica sao obtidas em formato digital. Podem, por- 
tanto, ser facilmente apagadas, modificadas e classificadas na memo- 
ria do computador do receptor, sem passar pelo papel. De forma si- 
metrica, nao e mais necessario imprimir o texto para fazer com que 
chegue a seu destinatario: pode ser enviado diretamente em sua for- 
ma digital inicial. Essa caracteristica e ainda mais interessante quan- 
do levamos em conta que muitas mensagens sao produzidas, hoje, por 
meio de computadores. 

Em qualquer lugar onde haja uma possibilidade de conexao te- 
lefonica ou hertziana, mesmo indireta, com o computador que gerencia 
minha caixa postal eletronica (ou seja, em quase qualquer lugar), posso 
tomar conhecimento das mensagens que me sao enderegadas ou enviar 
novas mensagens. 

O correio eletronico permite enviar, de uma so vez, uma mesma 
mensagem a uma lista (que pode ser longa) de correspondentes, bas- 
tando indicar essa lista. Assim, nao e necessario fazer fotocopias do 
documento, nem digitar di versos numeros telefonicos, um apos o outro. 
Se cada membro de um grupo de pessoas possui a lista dos enderegos 
eletronicos dos outros, surge a possibilidade de comunicagao de cole- 
tivo para coletivo: cada um pode emitir para a totalidade do grupo e 
sabe que os outros tambem terao recebido as mensagens que ele le. 

Teste Atomico 

Como fago todas as noites, consulto meu correio ele- 
tronico . Abro uma mensagem enviada por um dos organi- 
zadores de um importante coloquio internacional sobre as 
artes do virtual , do qual devo participar. Sou avisado, em 
ingles , que sera criada uma “ mailing list ” para permitir o 
imcio das discussoes antes de nos so encontro fisico. Para 
participar dessa lista , basta enviar a mensagem “1 subscribe '’ 
para determinado enderego eletronico. Como estou interes- 
sado y sigo o procedimento indicado. Na noite seguinte, alem 
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das mensagens de mens correspondentes habituais, recebo 
as primeiras mensagens da mailing list sobre artes digitais. 

Um professor de uma escola de arte de Minneapolis 
explica a incompreensao que seus colegas demonstram f ren- 
te a seus ensinamentos sobre a multimidia. 

Uma artista bolandesa fala das instalagoes de captu- 
ra do som do mar que ela monta na costa . . . e sobre as enor- 
mes conchas artificial que repercutem esse som em luga - 
res escolhidos no interior das terras. 

Um estudante de direito de Detroit teme que a indus- 
tria da multimidia padronize , por motivos comer ciais, as 
interfaces visuais , sonoras ou tacteis que os artistas gosta- 
riam , ao contrario , que fossem deixadas em aberto para a 
livre exploragao das possibilidades alternativas. 

No dia seguinte , minba caixa de correio ja contem 
respostas as mensagens precedentes. Algumas complemen - 
tando as primeiras , outras contradizendo-as. Muitos artistas 
lamentam nao terem sido convidados para expor suas obras 
no coloquio , ainda que tenham apresentado um projeto. Eles 
aproveitam a mailing list para indicar a comunidade um 
enderego na Web onde se pode obter uma descrigao ou um 
exemplo de seu trabalho . Um dos responsaveis pelo colo- 
quio responde no dia seguinte que ele lamenta , mas que o 
orgamento era limitado , e que oitenta artistas do mundo 
inteiro poderao mostrar suas instalagoes , o que ja e muito. 

No decorrer dos dias , alguns temas parecem estabili- 
zar-se: questoes institucionais e pedagogicas , problemas es- 
teticos , informagoes sobre os programas etc. A maioria das 
mensagens sao rotuladas como respostas a uma mensagem 
anterior , o que freqiientemente e tambem uma resposta, e 
assim por diante. Pode-se assim reconstituir linhas de con- 
versa relativamente independentes. Com o tempo , algumas 
trocas sobre o mesmo assunto contam com vinte ou trinta 
“cartas” ou mais. Outras mensagens geram apenas cinco ou 
seis, e a conversa se extingue por si mesma. 

E hdbito dos cibernautas retomar em suas proprias 
mensagens a mensagem a qual respondem , de forma que 
uma mensagem se parece muitas vezes com um comenta- 
rio da anterior. Podemos, assim , ter diversas “camadas” de 
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texto (as vezes quatro ou cinco) no interior de uma mensa- 
gem , cada “dobra” tornando-se, de certa forma, o “enve- 
lope” da anterior . Os programas de correio eletronico fa- 
cilitam essa pratica pois reproduzem (com uma marca es- 
pecial no comedo de cada linha ) automaticamente na repli- 
ca a mensagem que esta sendo respondida. Alguns assmantes 
da mailing list reclamam contra o abuso dessa pratica que 
incha artificialmente as mensagens, como bolas de neve em 
uma ladeira , enchendo suas caixas postais. 

As missivas vem de todas as partes do mundo, com 
uma nitida predominance da America do Norte e da Eu- 
ropa . Como muitas vezes ocorre nas conferences eletroni- 
cas, mesmo se bouver 250 assinantes (que, portanto, rece- 
bem as mensagens ), apenas cerca de trinta pessoas partici- 
pam ativamente da conversa e alimentam regularmente a 
conference. Pouco a pouco, os receptores da mailing list vao 
descobrindo o estilo desses animadores naturais, que pro- 
vavelmente reflete seu carater. Alguns demonstram um corn- 
portamento espontaneo, emotivo, e redigem em um ingles 
descuidado, quase fonetico. Outros respondem ponto a pon- 
to , de forma quase maniaca, aos enunciados de seus corres- 
pondentes ou compdem, usando uma linguagem classica, 
verdadeiros mini-tratados com diversos capitulos e subca- 
pitulos. Quando as coisas esquentam , moderadores (que 
imagino serem “mais velhos”) aparecem e tentam acalmar 
os animos. 

Algumas vezes, quando ares de uma Paris poluida vem 
bater nas janelas de meu apartamento, quando meus olhos 
cansados se esfor$am para ler os caracteres na tela, um cor- 
respondente se afasta do assunto da conference para falar 
do tempo em Oslo, ou do retiro, sem computador nem aces- 
so a Net, que ele acaba de fazer nas montanhas do Colorado. 
Deitado nas encostas floridas, ele sentiu o frescor do vento 
dos cumes trazendo o aroma dos p inheir os e deixou-se le- 
var pela pura profundeza do azul celeste. 

A rotina da conference e interromp ida pela mensagem 
de um musico australiano , um certo Wesson (este ndo e seu 
verdadeiro nome), protestando violentamente contra as ex- 
periences atomicas francesas no Pacifico. Essa mensagem 
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gera diversas respostas nos dias seguintes. Algumas pessoas 
simpatizam com a causa de Wesson . Outras lembram-no de 
que esse nao e o objetivo desta mailing list e que ha diversos 
outros foruns na Internet onde ele poderia discutir o assunto 
com pessoas interessadas. Ao que outras pessoas respondem 
que os artistas nao podem excluir a priori um assunto de 
discussao: os artistas sempre estiveram envolvidos nos as - 
suntos da cidade , que tern agora dimensoes planetdrias . A 
discussao fica mais acalorada . Alguns participantes amea- 
gam cancelar suas inscrigoes na conferencia caso o fluxo de 
mensagens sobre experiencias atomicas nao diminua. Wes- 
son , cada vez mais animado, envia uma mensagem na qual 
confessa ter comegado a aprender frances , mas agora arre- 
pende-se de ter se interessado pela lingua . Desta vez , nin- 
guem fica de seu lado . Ele tern que enfrentar aquilo que os 
cibernautas chamam de flame, ou seja , um bombardeio de 
mensagens que chegam de todas as partes do mundo . Fran- 
ceses, belgas, suigos, canadenses do Quebec respondem a 
Wesson na lingua de Moliere. Uma alema, um ingles e um 
dinamarques tambem respondem em frances em solidarieda- 
de a uma lingua minoritaria insultada. Alguns professores 
americanos tentam acalmar Wesson ao mesmo tempo que 
o criticam por ter desrespeitado a etica da Net. Como tantos 
outros, apesar de ter me contentado antes em ler as mensa- 
gens, deixo agora meu distanciamento para dirigir-me a 
Wesson (em ingles). Explico-lhe que esta misturando pelo 
menos duas coisas: uma lingua e um povo, um povo e um 
governo. Como alguem que se diz pacifista, ele deveria per- 
ceber que e esse tipo de confusao grosseira e de identificagao 
de seres humanos com categorias nacionais, etnicas, Unguis - 
ticas ou religiosas que torna as guerras possiveis. 

Wesson faz, entao, uma especie de confissao publica. 
Lamenta sua mensagem a respeito da lingua francesa e pede 
a todos que o perdoem. Quando redigiu aquela lamentavel 
mensagem, estava sozinho em frente a tela. Estava quase 
pensando em voz alta, sem lembrar que bavia pessoas do 
outro lado da rede. Individuos vivos, possuidores de senti- 
mentos, que poderiam ser magoados por palavras, assim 
como ele. E dentre esses individuos, justamente alguns da- 
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queles que a televisao e os jornais que ele lia diariamente 
apontavam em massa para a vinganga dos australianos . 
Wesson havia sido excitado pelo falatorio antifrances das 
mtdias que o cercavam. No entanto, a rede Ihe havia dado 
uma conscience planetaria muito mais concreta do que a- 
quela que pensava ter . Aquela resultante do contato direto 
com pessoas que exprimem suas emogoes e pensamentos. 

Alem dessa mensagem para todos, surpreendi-me ao encon- 
trar uma mensagem pessoal de Wesson \ s que nao podia ser 
lida pelos outros memhros da mailing list. Disse que havia 
ficado comovido com a sinceridade e clareza de rninha res- 
posta e desejava conhecer-me. Trocamos entao algumas 
mensagens pessoais que terminaram com uma promessa 
retiproca de nos encontrarmos durante o coloquio. 

O verao passou. 

Uma manha de setembro, na sala de imprensa do sim- 
posio international, um jovem harbudo e sorridente vem 
falar comigo. 

— Mister Levy ? 

— Yes. 

— Vm Paul Wesson ... 

As Conferences Eletronicas 

Mais complexo que o simples correio eletronico, um sistema de 
conferences eletronicas e um dispositivo sofisticado que permite que 
grupos de pessoas discutam em conjunto sobre temas especificos. As 
mensagens sao normalmente classificadas por assuntos e por sub-to- 
picos. Alguns assuntos sao fechados quando sao abandonados e ou- 
tros sao abertos quando os membros do grupo acham necessario. Em 
um sistema de conferencias eletronicas, as mensagens nao sao dirigi- 
das a pessoas, mas sim a temas ou sub-temas. O que nao impede os 
individuos de responderem uns aos outros, ja que as mensagens sao 
assinadas. Alem disso, individuos que tenham entrado em contato em 
uma conferencia eletronica podem em geral comunicar-se pelo correio 
eletronico classico, de pessoa a pessoa. 

Ha sistemas especiais que permitem uma comunica<;ao direta 
entre todas as pessoas que estejam conectadas a uma conferencia eletro- 
nica no mesmo momento. As mensagens trocadas nesse tipo de confe- 
rencia eletronica em geral nao sao gravadas. Os individuos que se 
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comunicam compartilham uma especie de espago virtual de comunica- 
^ao efemera onde sao inventados novos estilos de escrita e de intera^ao. 

Alguns sistemas de mensagens e de conferencias eletronicas fun- 
cionam apenas em redes especializadas de grandes empresas ou nas 
redes disponibilizadas por alguns servi^os comerciais. Contudo, ha uma 
tendencia para o estabelecimento de conexoes entre esses sistemas locais 
e o grande sistema de conexao das redes que e a Internet. 

Progressivamente, qualquer pessoa que possua uma caixa pos- 
tal eletronica em qualquer rede de computadores, o que brevemente 
equivalera a dizer qualquer pessoa que possua um computador ou um 
PDA, podera receber uma mensagem multimodal de qualquer outro 
ponto de entrada no ciberespa^o, exatamente como a rede de teleco- 
munica^oes coloca em contato todos os pontos de telefone. 

As redes de redes, como a Internet, permitem o acesso a um mi- 
mero enorme de conferencias eletronicas. As conferencias eletronicas 
especificas da Internet sao chamadas “newsgroups” ou “news”. Ao 
dar uma visibilidade a estes grupos de discussao, que sao feitos e des- 
feitos o tempo todo, o ciberespago torna-se uma forma de contatar pes- 
soas nao mais em fun^ao de seu nome ou de sua posigao geografica, 
mas a partir de seus centros de interesses. E como se as pessoas que 
participam das conferencias eletronicas adquirissem um endere^o no 
espa^o movel dos temas de debates e dos objetos de conhecimento. 



Da Conference Eletronica ao Groupware 

Quando sistemas de indexa^ao e de pesquisa sao integrados a elas 
e todas as contributes sao gravadas, as conferencias eletronicas fun- 
cionam como memorias de grupo. Obtemos, entao, bases de dados vi- 
vas”, alimentadas permanentemente por coletivos de pessoas interessa- 
das pelos mesmos assuntos e confrontadas umas as outras. No limite, 
fica borrada a distin^ao entre um hiperdocumento acessivel on-line, 
no qual todos os membros de uma comunidade podem ler e escrever, 
e um sistema de conferencias eletronica avan^ado. Fixado em CD- 
ROM, um hiperdocumento, mesmo que mantenha algumas das carac- 
teristicas interativas especificas do digital, oferece menos plasticidade, 
dinamismo e sensibilidade a evolu^ao do contexto que um hiperdo- 
cumento enriquecido e reestruturado em tempo real por uma comu- 
nidade de autores e leitores em rede. Germinante, ramificante, bifur- 
cante, rizoma dinamico que exprime um saber plural em constru^ao, 
acolhendo a memoria multipla e multiplamente interpretada de um co- 
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letivo, permitindo navega^oes em sentidos transversals, o hipertexto 
so desdobra todas suas qualidades quando imerso no ciberespago. 

Alguns dispositivos de ensino em grupo sao especialmente pro- 
jetados para o compartilhamento de diversos recursos computacionais 
e o uso dos meios de comunica^ao proprios do hiperespa^o. Falamos, 
entao, de aprendizagem cooperativa assistida por computador (em 
ingles, Computer Supported Cooperative Learning, CSCL). Estes dis- 
positivos permitem a discussao coletiva, a divisao de conhecimentos, 
as trocas de saberes entre individuos, o acesso a tutores on-line aptos 
a guiar as pessoas em sua aprendizagem e o acesso a bases de dados, 
hiperdocumentos e simulates. Nos sistemas mais aperfeigoados, os 
hiperdocumentos encontram-se estruturados e enriquecidos em fun- 
^ao das perguntas e navegagoes dos aprendizes. 

Novas formas de organizagao do trabalbo tambem surgem, que 
exploram ao maximo os recursos de hiperdocumentos compartilhados, 
das conferences eletronicas, do acesso a distancia e da teletransferencia 
(download) de arquivos. O dommio do trabalho cooperativo assistido 
por computador (em ingles, Computer Supported Cooperative Work, 
CSCW) encontra-se hoje em rapida expansao. Caso seja bem concebida, 
uma organizagao cooperativa do trabalho por rede de computadores 
tambem e uma ferramenta de aprendizagem cooperativa. Os programas 
e sistemas a servi^o do trabalho cooperativo sao chamados de groupware. 
Sob o nome de Intranet, sao cada vez mais usadas as ferramentas da 
Internet (correio, news, Web etc.) para a organizagao interna das em- 
presas ou de redes empresariais. A Intranet, que tende a se impor como 
um padrao, possui instrumentos para correspondence, colabora^ao, 
compartilhamento de memoria e de documentos imediatamente compa- 
tiveis com a grande rede externa. As transa^oes mais diversas entre os 
sistemas de informa^ao das organiza^oes que usam a Intranet tornam- 
se “transparentes”. 

O BBS do Atelier 5 : um Exemplo de Comunidade Virtual 
Jean-Michel Btllaud e responsdvel pelo grupo de vigt- 

lia e prospecgao de um banco . Ha muitos anos percebeu, 

Criado em 1979, o Atelier e o departamento de analise do mercado de 
tecnologias da informa^ao do Banco Paribas. O Journal de I'Atelier foi fundado 
em 1987, e serve como ponto de referenda para a analise de tecnologia da infor- 
ma^ao na Franca. (N. do T.) 
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muito antes que a imprensa se apossasse do assunto, que o 
desenvolvimento da comunidade digital on-line geraria pro- 
fundas alteragoes economicas, bem como uma redistribuigao 
das cartas entre os atores financeiros. Como sera o comer - 
cio quando grande parte das tr ansa goes economicas for feita 
no ciberespago f O que sobrara das moedas nacionais quan- 
do o " cybercash ” tornar-se corriqueirof Nao sera necessario 
que os banqueiros reinventem seu papel tradicional quan- 
do diver sas formas de credito e de trocas on-line — ainda 
em fase experimental na rede — estiverem estabelecidasf 
Como influir desde agora sobre as evolugoes em andamen- 
to ? Quern pode tomar uma agao destas, e como f Estas sao 
as questoes que ]ean-Michel Billaud comegou a levantar na 
comunidade francesa dos banqueiros e dos organismos de 
credito , atraves da revista de difusao restrita L’Atelier de la 
Compagnie Bancaire^. Juntando a experimentagao a in- 
formagao e a reflexao, esse visionario impulsionou o uso de 
um BBS no centro do departamento de vigxlia tecnologica 
de sua empresa , incitando os responsaveis por outros servi- 
gos a se conectar. Ele queria habituar os executivos do banco 
a receber informagdes direcionadas e filtradas por meios ele- 
tronicos, inicia-los na cultura das trocas transversais e da 
reflexdo coletiva em suporte digital. O “ BBS do Atelier " foi 
depois aberto a pessoas nao pertencentes a empresa , interes- 
sadas pelas questoes abordadas e tambem capazes de ali- 
menta-lo com suas informagdes e experiences. Obviamen- 
te, uma parte das informagdes e dos grupos de discussao per- 
maneceu reservada para os membros do banco. Mas a parte 
“publica” logo tomou uma dimensao impressionante. O BBS 
do Atelier , que acolbe centenas de pessoas , constitui hoje , em 
numero, uma das mais importantes comunidades virtuais 
francesas , senao a mais importantes delas. 

Se voce e, como eu , assinante do BBS do Atelier , ha 
quatro servigos a sua disposigao: correio eletronico (com 
conexao a Internet ), informagdes, foruns, transference de 
documentos e de programas. Vou detalhar abaixo a parte 
relativa as informagdes e aos foruns. 

6 http://www.atelier.fr/ (N. do T.) 
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As informa^oes: os documentalistas e especialistas que 
trabalham no grupo de vigflia do banco alimentam dossies 
bem guarnecidos onde ha uma multiplicidade de informaqdes 
recolbidas em diversos newsgroups da Internet , em sites , em 
agendas especializadas etc. Essas informaqoes dizem respeito 
geralmente aos mercados e as tecnologias de informatica e 
telecomunicaqoes . Tendencias do mercado, estatisticas , anun- 
cios de compras ou de fusoes , decisoes de investimentos de 
determinado ator no dominio do ciberespaqo, inovaqoes fi- 
nanceiras na Internet . . . E posswel assim acompanhar, dia a 
dia, o progresso da linguagem de programaqao Java para 
aplicaqoes interativas na Web, ou o crescimento dos “ network 
computers ", maquinas especializadas na conexao a rede para 
o grande publico (e custando um terqo do preqo dos com- 
putadores pessoais classicos). Alguns dossies propdem biblio- 
grafias e indicaqoes documentais em vez de informaqoes 
brutas. Sao encontrados tambem on-line todos os artigos pu- 
blicados e a serem publicados no jornal V Atelier. 

Oferecendo um resumo e uma seleqao das noticias do 
dia , a resenha cotidiana do BBS do Atelier e part icularmente 
apreciada pelos assinantes. Ela e alimentada tanto a partir 
dos jornais especializados quanto pela grande imprensa. Co- 
mo exemplo, os temas da resenha de 5 de fevereiro de 1997 
eram os seguintes : serviqos on-line, monetique, telefonia 
move l, telecomunicaqoes, informatica, eletronica, audio- 
visual, televisao digital . 

Os foruns: como em qualquer comunidade virtual, os 
foruns do BBS do Atelier sao espaqos de trocas de informa- 
qdes e de debates. Alguns foruns podem ser acessados por 
qualquer um, enquanto outros, muito tecnicos, sao freqiien- 
tados apenas por especialistas. Encontramos igualmente no 
BBS reproduces de foruns importados da Internet ou de 
outros BBSs. Eis aqui a lista de alguns dos foruns proprios 
do BBS do Atelier: o comer cio eletronico, o pagamento se- 
guro, a Bolsa , as auto-estradas da informaqao, as quest des 
juridicas ligadas a cibercultura, a realidade virtual, o mun- 
do dos BBS, a democracia e as novas tecnologias da infor- 
maqao, as cidades digitais, os CD-ROMs etc. Alem disso, 
o BBS abriga o forum de discussao do Club de L* Arche, que 
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tomou como sua missao sensibilizar os responsdveis politicos 
e economicos para as questoes emergentes da cibercultura. 

Um dos interesses dos foruns do BBS do Atelier e que rece- 
bem uma parcela cada vez maior dos atores, dos promoto- 
res ou dos gestores dos dominios em questdo. Foi assim que 
o grupo de pressao dos responsdveis economicos franceses 
favoraveis a hberahzagao do uso das tecnicas de criptografia 
organizou-se em grande parte via BBS. 

Alguns espagos coletivos “reservados” so podern ser 
acessados por pessoas que possuam a palavra-chave neces- 
saria . Sao dedicados a negociagoes e transagoes economicas. 

Para terminar , notemos que a leitura das informagdes 
on-line e a participagao nas discussoes “virtuais” nao subs- 
tituem — muito pelo contrdrio — os contatos em came e 
osso. O Atelier organiza , varias vezes por semana , em Pa- 
ris , encontros fisicos entre os atores da “ cibereconomia” . 

Neles sao apresentados novos produtos , iniciativas diver- 
sas tocando os temas centrais do Atelier , debates bastante 
abertos nos quais utopistas da democracia eletronica e da 
inteligencia coletiva ficam lado a lado com profissionais de 
marketing (algumas vezes sao os mesmos) e podem tomar 
um drinque na companbia de Jean-Micbel Billaud apos te- 
rem se conbecido on-line. 

Em resumo, o ciberespa^o permite a combina^ao de varios mo- 
dos de comunica^ao. Encontramos, em graus de complexidade cres- 
cente: o correio eletronico, as conferencias eletronicas, o hiperdocumen- 
to compartilhado, os sistemas avan^ados de aprendizagem ou de tra- 
balho cooperativo e, enfim, os mundos virtuais multiusuarios. 

A COMUNICAgAO ATRAVfc DE MUNDOS 

Virtuais Compartilhados 

Como ja vimos anteriormente, a intera^ao com uma realidade 
virtual no sentido mais forte vem a ser, em seu principio tecnico, a 
possibilidade de explorar ou de modificar o conteudo de um banco de 
dados por meio de gestos (movimentos da cabe^a, das maos, desloca- 
mentos etc.) e perceber imediatamente, em um modo sensivel (imagens, 
sons, sensa<;6es tacteis e proprioceptivas), os novos aspectos do ban- 
co de dados revelados pelos gestos que foram executados. O que equi- 
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vale a manter uma rela^ao sensorio-motora com o conteudo de uma 
memoria de computador. Ora, as realidades virtuais servem cada vez 
mais como rmdia de comunica^ao. De fato, varias pessoas geografi- 
camente dispersas podem alimentar simultaneamente uma base de 
dados por meio de gestos e, em retorno, receber dela informa^oes sen- 
soriais. Quando uma das pessoas modifica o conteudo da memoria di- 
gital compartilhada, os outros percebem imediatamente o novo esta- 
do do ambiente comum. Como a posigao e a imagem virtuais de cada 
um tambem encontram-se gravadas na base de dados, cada vez que 
um dos parceiros se move ou modifica a descrigao de sua imagem, os 
outros percebem seu movimento. Esse tipo de dispositivo de comuni- 
ca^ao pode servir a jogos, ambientes de aprendizagem ou de trabalho, 
a prefigura^oes urbanisticas, a simulates de combate etc. As realida- 
des virtuais compartilhadas, que podem fazer comunicar milhares ou 
mesmo miihoes de pessoas devem ser consideradas como dispositivos 
de comunica^ao “todos-todos”, tipicos da cibercultura. 

Podemos estender a no^ao de comunicagao atraves de mundo vir- 
tual compartilhado a outros sistemas alem daqueles que simulam uma 
intera^ao no centro de um uni verso fisico tridimensional “realista” cujo 
aspecto visual e calculado de acordo com as leis da perspectiva. Em outras 
palavras, e possivel haver uma comunica^ao atraves de mundos virtuais, 
mesmo em um sentido mais fraco do que o das simulates por imersao. 

Para que determinado dispositivo de comunica^ao seja conside- 
rado um mundo virtual, nao e portanto necessario que ele calcule 
imagens e sons. Por exemplo, alguns jogos de aventura que envolvem 
milhares de participantes na Internet sao verdadeiros mundos virtuais, 
com suas regras de funcionamento e capacidades de rea^ao autono- 
mas, ainda que sejam puramente textuais. Cada jogador contribui para 
construir o universo no qual participa sob o aspecto do “personagem” 
que ele encarna. Deslocando-se em um universo ficticio, os jogadores 
ficam mais ou menos “proximos” uns dos outros e so interagem quan- 
do estao no mesmo “lugar” virtual. Temos ai um bom exemplo de 
comunica^ao por meio da constru^ao cooperativa de um mundo, re- 
correndo evidentemente ao dispositivo “todos-todos”. 

Navegacoes 

Pessoas sem nenhum conhecimento de programa<;ao podem usar 
as fun^oes de correio e de conferencia eletronica, ou consultar um 
hiperdocumento a distancia dentro de uma mesma rede. Geralmente 
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basta saber clicar nos botoes corretos ou escolher as operates que se 
quer efetuar em um “menu” ou, na pior das hipoteses, digitar alguns 
comandos que sao rapidamente decorados. Em contrapartida, a cir- 
cula^ao de uma rede para outra no ciberespa^o exigiu, durante muito 
tempo, competences relativamente avan^adas em informatica, ou ao 
menos uma aprendizagem lenta e ardua. Essa situa^ao esta para mudar. 

Novas gera^oes de programas e de servi^os de pesquisa automa- 
tica livram os navegadores da manipula^ao de codigos esotericos e de 
longas perambulates durante suas buscas por informa^oes. Apos 
haver tornado mais amigaveis as relates entre o humano e o compu- 
tador, apos haver descompartimentalizado o espa^o de trabalho en- 
tre programas e aplicativos diferentes, apos haver facilitado as cone- 
xoes dos computadores com as impressoras, os scanners, os instrumen- 
ts de captura e de restitui^ao da imagem e do som, o progresso das 
interfaces se dirige hoje a opacidade do ciberespa^o. 

Telefones moveis avan^ados, televisoes digitais, assistentes pes- 
soais digitais, todos esses terminals do ciberespa^o serao dotados de 
capacidades importantes de calculo e memoria. Os sistemas operacio- 
nais desses aparelhos possuirao instruments de navega^ao e de orien- 
ta^ao em um ciberespa^o cada vez mais transparente. 

Ja existem hoje programas muito potentes capazes de “ca^ar” 
automaticamente informa^oes e texts em centenas de bancos de da- 
dos e de bibliotecas dispersas no ciberespa<;o. E igualmente possivel 
treinar agentes de software especializados, conhecidos como knowbots 
(“robos do conhecimento”), para pesquisar periodicamente no ciber- 
espa^o informa^oes multimodais interessantes e apresenta-las automa- 
ticamente sob a forma de “revista” estruturada interativa ou de hiper- 
documentos especialmente composts para uma pessoa. 

Outros programas, os gophers , fornecem a seus usuarios uma 
especie de mapa inteligente capaz de levar aos lugares mostrados. En- 
fim, um sistema de interconexao e de pesquisa de documents como 
a World Wide Web tern a capacidade de transformar a Internet em um 
hipertexto gigante, independente da localizagao fisica dos arquivos de 
computador. Na Web, cada element de informa^ao contem pontei- 
ros, ou links, que podem ser seguidos para acessar outros documen- 
ts sobre assuntos relacionados. A Web tambem permite o acesso por 
palavras-chave a documents dispersos em centenas de computado- 
res dispersos atraves do mundo, como se esses documents fizessem 
parte do mesmo banco de dados ou do mesmo disco rigido. 
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Virtualmente, todos os textos formam um unico hipertexto, uma 
unica camada textual fluida. A analise tambem vale para as imagens 
que, virtualmente, constituem agora um unico hipericone, sem limi- 
tes, caleidoscopico, em crescimento, sujeito a todas as quimeras. E as 
musicas, crescendo dos bancos de efeitos sonoros, dos repertorios de 
timbres sampleados, dos programas de sintese, de seqiienciamento e 
de arranjo automaticos, compoem juntos uma polifonia inaudivel, 
confluem na sinfonia de Babel. As pesquisas sobre as interfaces de 
navegagao sao orientadas, direta ou indiretamente, pela perspectiva 
ultima de transformar o ciberespa^o em um unico mundo virtual, imen- 
so, infinitamente variado e perpetuamente mutante. 
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Segunda Parte 
Proposigoes 




VI. 

O UNIVERSAL SEM TOTALIDADE, 
ESSENCIA DA CIBERCULTURA 



A cada minuto que passa, novas pessoas passam a acessar a Inter- 
net, novos computadores sao interconectados, novas informa^oes sao 
injetadas na rede. Quanto mais o ciberespa<;o se amplia, mais ele se 
torna “universal”, e menos o mundo informacional se torna totalizavel. 
O universal da cibercultura nao possui nem centro nem linha diretriz. 
E vazio, sem conteudo particular. Ou antes, ele os aceita todos, pois 
se contenta em colocar em contato um ponto qualquer com qualquer 
outro, seja qual for a carga semantica das entidades relacionadas. Nao 
quero dar a entender, com isso, que a universalidade do ciberespa^o e 
“neutra” ou sem conseqiiencias, visto que o proprio fato do processo 
de interconexao ja tem, e tera ainda mais no futuro, imensas reper- 
cussoes na atividade economica, politica e cultural. Este acontecimento 
transforma, efetivamente, as condi^oes de vida em sociedade. Contu- 
do, trata-se de um universo indeterminado e que tende a manter sua 
indetermina^ao, pois cada novo no da rede de redes em expansao cons- 
tante pode tornar-se produtor ou emissor de novas informa^oes, im- 
previsiveis, e reorganizar uma parte da conectividade global por sua 
propria conta. 

O ciberespa^o se constroi em sistema de sistemas, mas, por esse 
mesmo fato, e tambem o sistema do caos. Encarna^ao maxima da trans- 
parency tecnica, acolhe, por seu crescimento incontido, todas as opaci- 
dades do sentido. Desenha e redesenha varias vezes a figura de um labi- 
rinto movel, em expansao, sem piano possivel, universal, um labirinto 
com qual o proprio Dedalo nao teria sonhado. Essa universalidade 
desprovida de significado central, esse sistema da desordem, essa trans- 
parency labirintica, chamo-a de “universal sem totalidade”. Constitui 
a essencia paradoxal da cibercultura. 

Nesta parte, come^arei lembrando as tendencias da evolu^ao 
tecnica que fundam esse tra^o central da civiliza^ao emergente, e ana- 
lisarei a seguir a nova pragmatica das comunica^oes instaurada pelo 
ciberespa^o. Essa analise nos conduzira a explicita^ao teorica do con- 
ceito de universal sem totalidade. Nos proximos capitulos, mostrarei 
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que este conceito permite a compreensao do movimento social que 
propaga a cibercultura, de suas formas esteticas e de sua relaqao com 
o saber. Terminarei, enfim, com uma discussao em profundidade das 
questoes urbanisticas e politicas da cibercultura: como articular a vir- 
tualidade do ciberespa^o e a territorialidade da cidade? 

A Universalidade no Plano T£cnico 

No primeiro capitulo, sobre o impacto das novas tecnologias, 
sugeri que e impossivel fixar o significado humano de uma galaxia 
tecnica em transformaqao continua. As implicates culturais e sociais 
do digital se aprofundam e se diferenciam a cada nova interface, a cada 
aumento de potencia ou capacidade, a cada nova ramifica^ao para 
outros conjuntos de tecnicas. Vimos, contudo, que entre toda essa 
variedade movel, a velocidade da evolu^ao se mantem como uma in- 
variante paradoxal. Tambem coloquei em evidencia, nos capitulos 
seguintes, a constante da virtualizagao da informa^ao e da comunica- 
qao. Um outro traqo imutavel da cibercultura parece ser a tendencia a 
“criar um sistema”, a tensao rumo ao universal. Apenas no piano das 
infra-estruturas tecnicas, os promotores de sistemas operacionais (como 
Windows, Unix ou Mac OS), de linguagens de programa^ao (como C 
ou Java) ou de programas aplicativos (como Word ou Netscape), em 
geral esperam que seus produtos se tornem — ou continuem a ser — 
“padroes”. Um programa e tido como um padrao quando, para um 
determinado uso (gerenciar ou recursos de um computador, progra- 
mar aplicativos interativos para a Internet, escrever, navegar na Web 
etc.) ele e o mais utilizado no mundo. De fato, o ciberespago funciona 
como alguns sistemas ecologicos: a longo prazo, um determinado “ni- 
cho” nao pode acolher um numero muito grande de especies concor- 
rentes. A variedade inicial desaparece em proveito de algumas formas 
de vida dominantes. Mesmo se muitas marcas coexistem, os prindpios 
tecnicos obedecerao, cedo ou tarde, a um pequeno numero de normas 
internacionais. Quanto mais o digital se afirma como um suporte pri- 
vilegiado de comunica^ao e colabora^ao, mais essa tendencia a uni- 
versaliza^ao marca a historia da informatica. Os documentos di’gi- 
talizados devem poder circular de uma maquina para outra, desta 
empresa para a proxima. O usuario de um determinado computador 
quer poder comunicar-se com qualquer outro computador do plane- 
ta. Uma proposta tecnica incompatwel e, mais cedo ou mais tarde, ve- 
tada pelo mercado — ou seja, cada vez mais, pelos usuarios finais dos 
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produtos. Dizer que a inovaqao vencedora e aquela que consegue “criar 
um sistema” com o restante do ambiente tecnologico e quase o mes- 
mo que enunciar uma tautologia. 

Quaisquer que sejam seus avatares no futuro, podemos predizer 
que todos os elementos do ciberespa^o continuarao progredindo rumo 
a integraqao, a interconexao, ao estabelecimento de sistemas cada vez 
mais interdependentes, universais e “transparentes”. Esse tra^o carac- 
teriza diversos sistemas tecnicos contemporaneos como a avia^ao, o 
automovel ou a produ^ao e distribui^ao eletricas 1 . Ainda assim, o 
ciberespago tende a universalidade e a sistematicidade (interopera- 
bilidade, “transparency”, irreversibilidade das escolhas estrategicas) 
em um sentido ainda mais forte que os outros grandes sistemas tecnicos, 
por ao menos duas razoes. 

Em primeiro lugar, constitui a infra-estrutura de comunica^ao e 
coordena^ao dos outros grandes sistemas tecnicos. Melhor ainda, as- 
segura a condi^ao de possibilidade de uma progressao na universa- 
liza^ao e coerencia funcional, organizacional e operacional dos outros 
sistemas. O desenvolvimento do digital e, portanto, sistematizante e 
universalizante nao apenas em si mesmo, mas tambem, em segundo 
piano, a servigo de outros fenomenos tecno-sociais que tendem a in- 
tegra^ao mundial: finangas, comercio, pesquisa cientifica, midias, trans- 
portes, produgao industrial etc. 

Por outro lado, o significado ultimo da rede ou o valor contido 
na cibercultura e precisamente a universalidade. Essa midia tende a 
interconexao geral das informa^oes, da maquinas e dos homens. E 
portanto se, como afirmava McLuhan, “a midia e a mensagem”, a 
mensagem dessa midia e o universal, ou a sistematicidade transparente 
e ilimitada. Acrescentemos que esse tra^o corresponde efetivamente aos 
projetos de seus criadores e as expectativas de seus usuarios. 

A Escrita e o Universal Totalizante 

Para realmente entender a muta^ao contemporanea da civiliza^ao, 
e preciso passar por um retorno reflexivo sobre a primeira grande trans- 
forma^ao na ecologia das midias: a passagem das culturas orais as 
culturas da escrita. Aemergencia do ciberespa^o, de fato, provavelmen- 



1 A respeito da no^ao do grande sistema tecnico, ver Alain Gras, com a par- 
ticipa^ao de Sophie Poirot-Delpech, Grandeur et dependence. Sociologie des macro- 
systemes techniques , Paris, PUF, 1993. 
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te tera — ou ja tem hoje — um efeito tao radical sobre a pragmatica 
das comunica^oes quanto teve, em seu tempo, a inven^ao da escrita. 

Nas sociedade orais, as mensagens linguisticas eram sempre re- 
cebidas no tempo e lugar em que eram emitidas. Emissores e recepto- 
res compartilhavam uma situa^ao identica e, na maior parte do tem- 
po, um universo semelhante de significa^ao. Os atores da comunica- 
<;ao evoluiam no mesmo banho semantico, no mesmo contexto, no 
mesmo fluxo vivo de intera^oes. 

A escrita abriu um espa^o de comunica^ao desconhecido pelas 
sociedades orais, no qual tornava-se possivel tomar conhecimento das 
mensagens produzidas por pessoas que encontravam-se a milhares de 
quilometros, ou mortas ha seculos, ou entao que se expressavam ape- 
sar de grandes diferen^as culturais ou sociais. A partir dai, os atores 
da comunica^ao nao dividiam mais necessariamente a mesma situa- 
gao, nao estavam mais em intera^ao direta. 

Subsistindo fora de suas condi^oes de emissao e de recep^ao, as 
mensagens escritas mantem-se “fora de contexto”. Esse “fora de con- 
texto” — que inicialmente diz respeito apenas a ecologia das midias e 
a pragmatica da comunica^ao — foi legitimado, sublimado, interio- 
rizado pela cultura. Ira tornar-se o centro de determinada racionali- 
dade e levara, finalmente, a nogao de universalidade. 

No entanto, e dificil compreender uma mensagem fora de seu 
contexto vivo de produ^ao. £ este o motivo pelo qual, do lado da recep- 
910, foram inventadas as artes da interpreta^ao, da tradu^ao, toda uma 
tecnologia lingihstica (gramaticas, dicionarios etc.). Do lado da emis- 
sao, foi feito um esfor^o para compor mensagens que pudessem circular 
em toda parte, independentemente de suas condi^oes de produ^ao e 
que, na medida do possivel, contem em si mesmas suas chaves de inter- 
preta^ao, ou sua “razao”. A esse esfor^o pratico corresponde a ideia 
do universal. Em principio, nao e necessario apelar para um testemunho 
vivo, uma autoridade exterior, habitos ou elementos de um ambiente 
cultural em particular para compreender e admitir, por exemplo, as 
proposi^oes enunciadas nos Elementos de Euclides. Esse texto contem 
em si mesmo as defini^oes e os axiomas dos quais decorrem necessa- 
riamente os teoremas. Os Elementos sao um dos melhores exemplos 
do tipo de mensagem auto-suficiente, auto-explicativa, abrangendo 
suas proprias razoes, que nao teria pertinencia em uma sociedade oral. 

A filosofia e a ciencia classicas, cada uma a sua propria manei- 
ra, visam a universalidade. Minha hipotese e de que isso se deve ao 
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fato de nao poderem ser separadas do dispositivo de comunica^ao 
instaurado pela escrita. Todas as religioes “universais” (e nao falo 
apenas dos monoteismos: pensemos no budismo) sao fundadas em 
textos. Se desejo converter-me ao islamismo, posso faze-lo em Paris, 
Nova York ou Meca. Mas se quero praticar a religiao bororo (supondo 
que tal projeto fa^a sentido), minha unica op^ao seria ir viver com os 
Bororos. Os ritos, mitos, cren^as e modos de vida dos bororos nao sao 
universais, mas sim contextuais ou locais. Nao se apoiam de forma 
alguma em uma relagao com textos escritos. Essa constata^ao nao 
implica, evidentemente, nenhum julgamento de valor etnocentrico: um 
mito bororo pertence ao patrimonio da humanidade e pode virtual- 
mente emocionar qualquer ser pensante. Por outro lado, as religioes 
particularistas tambem tern seus textos: a escrita nao determina auto- 
maticamente o universal, ela o condiciona (nao ha universalidade sem 
escrita). 

Como os textos cientificos ou filosoficos que pretensamente con- 
tent suas proprias razoes, seus proprios fundamentos, e carregam con- 
sigo suas condi^oes de interpreta^ao, os grandes textos das religioes 
universalistas englobam por constru^ao a fonte de sua autoridade. 
Assim, a origem da verdade religiosa e a revela^ao. Ora, a Tora, os 
Evangelhos, o Corao, sao a revela^ao em si ou a narra^ao autentica 
da revela^ao. O discurso nao se apoia mais numa tradi^ao que recebe 
sua autoridade do passado, dos ancestrais ou da evidencia comparti- 
Ihada de uma cultura. Apenas o texto (a revela^ao) funda a verdade, 
escapando assim a qualquer contexto condicionante. Gramas ao regime 
de verdade que se apoia num texto-revela^ao, as religioes do livro se 
libertam da dependencia de um meio particular e tornam-se universais. 

Observamos nesse ponto que o autor (tipico das culturas escri- 
tas) e, originalmente, a fonte da autoridade , enquanto o interprete (fi- 
gura central das tradi^oes orais) apenas atualiza ou modula uma au- 
toridade que vem de fora. Gramas a escrita, os autores, demiurgicos, 
inventam a autoposi^ao do verdadeiro. 

No universal fundado pela escrita, aquilo que deve se manter 
imutavel pelas interpreta^oes, tradu^oes, difusoes, conserva^oes, e o 
sentido. O significado da mensagem deve ser o mesmo em toda parte, 
hoje e no passado. Este universal e indissociavel de uma visada de fe- 
chamento semantico. Seu esfor^o de totaliza^ao luta contra a plu- 
ralidade aberta dos contextos atravessados pelas mensagens, contra a 
diversidade das comunidades que os fazem circular. Da inven^ao da 
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escrita decorrem as exigencias muito especiais da descontextualiza^ao 
dos discursos. A partir desse acontecimento, o dommio englobante do 
significado, a pretensao ao “todo”, a tentativa de instaurar em todos 
os lugares o mesmo sentido (ou, na ciencia, a mesma exatidao) encon- 
tram-se, para nos, associadas ao universal. 

Midi as de Massa e Totalidade 

As midias de massa: imprensa, radio, cinema, televisao, ao me* 
nos em sua configuragao classica, dao continuidade a linhagem cul- 
tural do universal totalizante iniciado pela escrita. Uma vez que a men- 
sagem midiatica sera lida, ouvida, vista por milhares ou milhoes de pes- 
soas dispersas, ela e composta de forma a encontrar o denominador 
comum” mental de seus destinatarios. Ela visa os receptores no mini- 
mo de sua capacidade interpretativa. Este nao e o lugar adequado para 
desenvolver todas as distin^des entre os efeitos culturais das midias 
eletronicas e os da imprensa. Quero apenas destacar uma semelhan- 
<^a. Circulando em um espa^o privado de intera^ao, a mensagem mi- 
diatica nao pode explorar o contexto particular no qual o destinata- 
rio evolui, e negligencia sua singularidade, seus links sociais, sua mi- 
crocultura, sua situa^ao especifica em um momento dado. E este dis- 
positivo ao mesmo tempo muito redutor e conquistador que fabrica 
o “publico” indiferenciado das midias de “massa”. Por voca^ao, as 
midias contemporaneas, ao se reduzirem a atra^ao emocional e cog- 
nitiva mais “universal”, “totalizam”. Tambem e o caso, de forma muito 
mais violenta, da propaganda do partido unico dos totahtarismos no 
seculo XX: fascismo, nazismo, stalinismo. 

Entretanto, as midias eletronicas, como o radio ou a televisao, 
possuem uma segunda tendencia, complementar a primeira. A des- 
contextualizagao que acabo de citar instaura, paradoxalmente, um 
outro contexto, holistico, quase tribal, mas em maior escala do que 
nas sociedades orais. A televisao, interagindo com as outras midias, 
faz surgir um piano de existencia emocional que reune os membros 
da sociedade em uma especie de macro-contexto flutuante, sem me- 
moria, em rapida evolu^ao. O que pode ser percebido particularmente 
nos fenomenos da transmissao “ao vivo” e, em geral, quando as noti- 
cias sao quentes. £ preciso conceder a McLuhan o merito de ter des- 
crito, pela primeira vez, o carater das sociedades midiaticas. A princi- 
pal diferen^a entre o contexto midiatico e o contexto oral e que os 
telespectadores, quando estao implicados emocionalmente na esfera 
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dos espetaculo, nunca podem estar implicados praticamente . Por cons- 
tru^ao, no piano de existencia midiatica, jamais sao atores. 

A verdadeira ruptura com a pragmatica da comunica^ao instau- 
rada pela escrita nao pode estar em cena com o radio ou a televisao, 
ja que estes instrumentos de difusao em massa nao permitem nem uma 
verdadeira reciprocidade nem intera^oes transversais entre participan- 
tes. O contexto global instaurado pelas midias, em vez de emergir das 
intera^oes vivas de uma ou mais comunidades, fica fora do alcance 
daqueles que dele consomem apenas a recep^ao passiva, isolada. 

COMPLEXIDADE DOS MODOS DE TOTALIZAgAO 

Grande parte das formas culturais derivadas da escrita tern vo- 
ca^ao para a universalidade, mas cada uma totaliza sobre urn atrator 
diferente: as religioes universais sobre o sentido, a filosofia (incluindo 
a filosofia politica) sobre a razao, a ciencia sobre a exatidao repro- 
dutivel (os fatos), as midias sobre uma capta^ao em um espetaculo 
siderante, batizado de “comunica^ao”. Em todos os casos, a totaliza- 
^ao ocorre sobre a identidade da significa^ao. Cada uma a sua maneira, 
essas maquinas culturais tentam recolocar, no piano de realidade que 
inventam, uma forma de coincidencia com elas mesmas dos coletivos 
que reunem. O universal? Uma especie de aqui e agora virtual da hu- 
manidade. Ora, ainda que levem a uma reuniao por meio de um as- 
pecto de sua a^ao, essas maquinas de produ^ao de universal decom- 
poem de outras formas diversas micrototalidades contextuais: paga- 
nismos, opinioes, tradi^oes, saberes empfricos, transmissoes comuni- 
tarias e artesanais. E tais destrui^oes de locais sao, por sua vez, im- 
perfeitas, ambiguas, ja que os produtos das maquinas universais sao, 
por sua vez, quase sempre fagocitados, relocalizados, misturados com 
os particularismos que gostariam de transcender. Ainda que o universal 
e a totaliza^ao (a totaliza^ao, ou seja, o fechamento semantico, a uni- 
dade da razao, a redu^ao ao denominador comum etc.) estejam desde 
sempre vinculados, sua conjun^ao emana tensoes fortes, contradi^oes 
dolorosas que a nova ecologia das midias polarizada pelo ciberespa^o 
talvez permita desatar. Tal desligamento, enfatizemos, nao e de for- 
ma alguma garantido nem automatico. A ecologia das tecnicas de co- 
munica^ao propoe, os atores humanos dispoem. Sao eles que decidem 
em ultima instancia, deliberadamente ou na semi-inconsciencia dos efei- 
tos coletivos, do universo cultural que constroem juntos. E preciso 
ainda que tenham percebido a possibilidade de novas escolhas. 
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A ClBERCULTURA OU O UNIVERSAL SEM TOTALIDADE 
O principal evento cultural anunciado pela emergencia do cibe- 
respa^o e a desconexao desses dois operadores sociais ou maquinas 
abstratas (muito mais do que conceitos!) que sao a universalidade e 
a totaliza^ao. A causa disso e simples: o ciberespa^o dissolve a pragmati- 
ca da comunica^ao que, desde a inven^ao da escrita, havia reunido 
o universal e a totalidade. Ele nos leva, de fato, a situa^ao existente 
antes da escrita — mas em outra escala e em outra orbita — na me- 
dida em que a interconexao e o dinamismo em tempo real das me- 
morias on-line tornam novamente possivel, para os parceiros da co- 
munica^ao, compartilhar o mesmo contexto, o mesmo imenso hi- 
pertexto vivo. Qualquer que seja a mensagem abordada, encontra- 
se conectada com outras mensagens, a comentarios, a glosas em evo- 
lu^ao constante, as pessoas que se interessam por ela, aos foruns onde 
se debate sobre ela aqui e agora. Seja qual for o texto, ele e o frag- 
mento talvez ignorado do hipertexto movel que o envolve, o conecta 
a outros textos e serve como mediador ou meio para uma comuni- 
ca^ao reciproca, interativa, interrompida. No regime classico da es- 
crita, o leitor encontrava-se condenado a reatualizar o contexto a um 
alto custo, ou entao a restabelece-lo a servi^o das Igrejas, institutes 
ou escolas, empenhadas em ressuscitar e fechar o sentido. Ora, hoje, 
tecnicamente, devido ao fato da iminente coloca^ao em rede de to- 
das as maquinas do planeta, quase nao ha mais mensagens “fora de 
contexto”, separadas de uma comunidade ativa. Virtualmente, to- 
das as mensagens encontram-se mergulhadas em um banho comu- 
nicacional fervilhante de vida, incluindo as proprias pessoas, do qual 
o ciberespa^o surge, progressivamente, como o cora^ao. 

O correio, o telefone, a imprensa, as editoras, as radios, as inu- 
meras cadeias de televisao formam a partir de agora a extremidade 
imperfeita, os apendices parciais e sempre diferentes de um espa^o de 
interconexao aberto, animado por comunica^oes transversais, caoti- 
co, turbilhonante, fractal, movido por processos magmaticos de inte- 
ligencia coletiva. E bem verdade que ninguem se banha duas vezes no 
mesmo rio informacional, mas a densidade dos links e a rapidez de cir- 
cula^ao sao tais que os atores da comunica^ao nao possuem mais ne- 
nhuma dificuldade seria para compartilhar o mesmo contexto, ainda 
que essa situa^ao seja ligeiramente escorregadia e muitas vezes confusa. 

A interconexao generalizada, utopia minima e motor primario do 
crescimento da Internet, emerge como uma nova forma de universal. 
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Aten^ao! O processo em andamento de interconexao mundial atinge de 
fato uma forma de universal, mas nao e o mesmo da escrita estatica. Aqui, 
o universal nao se articula mais sobre o fechamento semantico exigido 
pela descontextualiza^ao, muito pelo contrario. Esse universal nao to- 
taliza mais pelo sentido, ele conecta pelo contato, pela intera^ao geral. 

O Universal nAo e o PlanetArio 

Talvez alguem diga que esse nao e exatamente um universal, mas 
sim um planetario, o fato geograficamente bruto da extensao das redes 
de transporte material e informacional, a constata^ao tecnica do cresci- 
mento exponencial do ciberespa^o. Pior que isso, sob o disfarce de uni- 
versal, nao estamos lidando apenas, pura e simplesmente, com o “global”, 
o mesmo da “globaliza^ao” da economia ou dos mercados financeiros? 

E fato que esse novo universal contem uma forte dose de global 
e de planetario, mas nao fica limitado a isso. O “universal por conta- 
to” ainda e um universal, no sentido mais profundo, por que ele e in - 
dissociavel da ideia de humanidade. Mesmo os mais ferozes detratores 
do ciberespa^o homenageiam essa dimensao ao lamentar, com razao, 
que a maioria das pessoas se encontre excluida dele, ou que a Africa 
tenha uma presen^a tao pequena. O que nos revela a reivindica^ao do 
“acesso para todos”? Mostra que a participa^ao nesse espa^o que liga 
qualquer ser humano a qualquer outro, que permite a comunica^ao 
das comunidades entre si e consigo mesmas, que suprime os monopo- 
lios de difusao e permite que cada um emita para quern estiver envol- 
vido ou interessado, essa reivindica^ao nos mostra, a meu ver, que a 
participa^ao nesse espa^o assinala um direito, e que sua constru^ao 
se parece com uma especie de imperativo moral. 

Resumindo, a cibercultura da forma a um novo tipo de univer- 
sal: o universal sem totalidade. E, repetimos, trata-se ainda de um 
universal, acompanhado de todas as ressonancias possfveis de serem 
encontradas com a filosofia das luzes, uma vez que possui uma rela- 
9S0 profunda com a ideia de humanidade. Assim, o ciberespa^o nao 
engendra uma cultura do universal porque de fato esta em toda par- 
te, e sim porque sua forma ou sua ideia implicam de direito o conjun- 
to dos seres humanos. 

Quanto mais Universal, menos TotalizAvel 

Por meio dos computadores e das redes, as pessoas mais diver- 
sas podem entrar em contato, dar as maos ao redor do mundo. Em 
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vez de se construir com base na identidade do sentido, o novo univer- 
sal se realiza por imersao. Estamos todos no mesmo banho, no mes- 
mo diluvio de comunica^ao. Nao pode mais haver, portanto, uma fe- 
chamento semantico ou uma totaliza^ao. 

Uma nova ecologia das midias vai se organizando ao redor das 
bordas do ciberespa^o. Posso agora enunciar seu paradoxo central: 
quanto mats universal (extenso, inter cone eta do, interativo ), menos 
totalizavel. Cada conexao suplementar acrescenta ainda mais hetero- 
geneidade, novas fontes de informa^ao, novas linhas de fuga, a tal 
ponto que o sentido global encontra-se cada vez menos perceptivel, 
cada vez mais dificil de circunscrever, de fechar, de dominar. Esse 
universal da acesso a um gozo do mundial, a inteligencia coletiva en- 
quanto ato da especie. Faz com que participemos mais intensamente 
da humanidade viva, mas sem que isso seja contraditorio, ao contra- 
rio, com a multiplica^ao das singularidades e a ascensao da desordem. 

Quanto mais o novo universal se concretiza ou se atualiza, menos 
ele e totalizavel. Ficamos tentados a dizer que se trata finalmente do 
verdadeiro universal, porque nao se confunde mais com uma dilata^ao 
do local nem com a exporta^ao for^ada dos produtos de uma cultura 
em particular. Anarquia? Desordem? Nao. Essas palavras apenas re- 
fletem a nostalgia do fechamento. Aceitar a perda de uma determina- 
da forma de dommio significa criar uma chance para reencontrar o 
real. O ciberespa^o nao desordenado exprime a diversidade do huma- 
no. Talvez cheguemos a conclusao de que sera preciso inventar os 
mapas e instrumentos de navega^ao para esse novo oceano. Mas nao 
e necessario congelar, estruturar a priori , cimentar uma paisagem que 
e por natureza fluida e variada: uma vontade excessiva de dommio nao 
pode ter poder duravel no ciberespa<;o. As tentativas de fechamento 
tornam-se praticamente impossiveis ou muito claramente abusivas. 

Por que inventar um “universal sem totalidade” quando ja dis- 
pomos do rico conceito de pos-modernidade? Justamente porque nao 
se trata da mesma coisa. A filosofia pos-moderna descreveu bem o 
esfacelamento da totalizagao. A fabula do progresso linear e garanti- 
do nao possui mais curso nem em arte, nem em politica, nem em qual- 
quer outro dommio. Quando ja nao ha “um” sentido da historia, mas 
uma multiplicidade de pequenas proposi^oes lutando por sua legiti- 
midade, como organizar a coerencia dos eventos onde se encontra a 
vanguarda? Quern esta a frente? Quern e progressista? Em poucas 
palavras, para retomar a expressao de jean-Fran<;ois Lyotard, a pos- 
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modernidade proclama o fim das “grandes narrativas” totalizantes. 
A multiplicidade e o entrela^amento radical das epocas, dos pontos 
de vista e das legitimidades, tra^o distintivo do pos-moderno, encon- 
tram-se nitidamente acentuados e encorajados na cibercultura. Mas a 
filosofia pos-moderna confundiu o universal e a totaliza^ao. Seu erro 
foi jogar fora a bacia que e o universal junto com a agua suja que e a 
totalidade. 

O que e o universal? E a presen^a (virtual) da humanidade em si 
mesma. Quanto a totalidade, podemos defini-la como a conjun^ao 
estabilizada do sentido de uma piuralidade (discurso, situa^ao, con- 
junto de acontecimentos, sistema etc.). Essa identidade global pode 
fechar-se no horizonte de um processo complexo, resultar do desequi- 
librio dinamico da vida, emergir das oscila^oes e contradi^oes do pen- 
samento. Mas qualquer que seja a complexidade das modalidades, a 
totalidade ainda permanece no horizonte do mesmo. 

A cibercultura, por outro lado, mostra precisamente que existe 
uma outra forma de instaurar a presen^a virtual da humanidade em 
si mesma (o universal) que nao seja por meio da identidade do sentido 
(a totalidade). 
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VII. 

O MOVIMENTO SOCIAL DA CIBERCULTURA 



Pode parecer estranho falar de “movimento social” quando se 
trata de um fenomeno habitualmente considerado como “tecnico”. Eis, 
portanto, a tese que vou tentar sustentar: a emergencia do ciberespa^o 
e fruto de um verdadeiro movimento social, com seu grupo lider (a 
juventude metropolitana escolarizada), suas palavras de ordem (inter- 
conexao, cria^ao de comunidades virtuais, inteligencia coletiva) e suas 
aspirates coerentes. 

TLCNICA E Desejo COLETIVO: o Exemplo 
do VeIculo Automotivo 

Mesmo antes da no^ao de movimento social, podemos — a guisa 
de preliminar — reconhecer a existencia de relates algumas vezes 
muito estreitas entre determinados desenvolvimentos tecno-industriais 
e fortes correntes culturais ou fenomenos de mentalidade coletiva. O 
caso do automovel e especialmente significativo quanto a isso. Nao e 
possivel atribuir unicamente a industria automotiva e as multina- 
cionais do petroleo o impressionante desenvolvimento do automovel 
individual neste seculo, com todas as suas conseqiiencias sobre a estru- 
tura^ao do territorio, a cidade, a demografia, a poluigao sonora e at- 
mosferica etc. O automovel respondeu a uma imensa necessidade de 
autonomia e de potencia individual. Foi investido de fantasmas, emo- 
$oes, gozos e frustrates. A densa rede das garagens e dos postos de 
gasolina, as industrias associadas, os clubes, as revistas, as compe- 
titors esportivas, a mitologia da estrada constituem um universo pra- 
tico e mental fortemente investido por milhoes de pessoas. Se nao ti- 
vesse encontrado desejos que Ihe respondem e a fazem viver, a indus- 
tria automobilistica nao poderia, com suas proprias formas, ter feito 
surgir esse universo. O desejo e motor. As formas economicas e ins- 
titucionais dao forma ao desejo, o canalizam, o refinam e, inevitavel- 
mente, o desviam ou transformam. 
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A Infra-Estrutura nAo e o Dispositivo: 
o Exemplo do Correio 

Se a ascensao da mare automobilistica que caracteriza o seculo 
XX corresponde principalmente a um desejo de potencia individual, 
o crescimento do ciberespago, por sua vez, corresponderia antes a um 
desejo de comunica^ao reciproca e de inteligencia coletiva. A esse res- 
peito, e um erro comum confundir a auto-estrada eletronica e o ciber- 
espago. O ciberespa<;o nao e uma infra-estrutura tecnica particular de 
telecomunica^ao, mas uma certa forma de usar as infra-estruturas 
existentes, por mais imperfeitas e disparatadas que sejam. A auto- 
estrada eletronica remete a um conjunto de normas de software, de 
cabos de cobre ou de fibras oticas, de liga^oes por satelite etc. Por outro 
lado, o ciberespa^o visa, por meio de qualquer tipo de liga^oes fisi- 
cas, um tipo particular de relagao entre as pessoas . Uma analogia his- 
torica podera esclarecer esse ponto fundamental. As tecnicas materials 
e organizacionais do correio, usando cavalos e postos de troca, ja exis- 
tiam na China desde a mais remota Antiguidade. Conhecidas igual- 
mente pelo Imperio Romano, foram esquecidas na Europa durante a 
alta Idade Media. O correio foi copiado da China pelo imenso Impe- 
rio Mongol do seculo XIII 1 . Os povos das estepes transmitiram o exem- 
plo e principios dessa tecnica para um Ocidente que os havia esqueci- 
do ha centenas de anos. A partir do seculo XV, alguns estados euro- 
peus implantaram sistemas de correio a servi^o do governo central. 
Essas redes de comunica^ao serviam para receber noticias recentes de 
todos os pontos do reino e para enviar ordens o mais rapido possivel. 
Tanto no Imperio Romano como na China, o correio jamais serviu para 
qualquer outra coisa. No entanto, a verdadeira inova^ao social, a que 
afetou as relates entre as pessoas, so iria chegar no seculo XVII, com 
o uso de tecnica postal em proveito da distribui^ao do correio ponto 
a ponto, de individuo para individuo distante, e nao mais apenas do 
centro para a periferia e da periferia para o centro. Essa evolu^ao re- 
sultou de um movimento social que ultrapassa progressivamente o 
dispositivo inicial centro-periferia, a principio na clandestinidade e na 
llegalidade (uma ilegalidade tolerada, ou mesmo encorajada pelo Es- 
tado), depois de forma cada vez mais aberta e oficialmente aprovada. 
Foi dessa forma que floresceram as correspondences economicas e 



1 Ver Didier Gazagnadou, La poste a relais. La diffusion d'une technique 
de pouvoir a tracers LEttrasie , Paris, Kime, 1994. 
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administrativas, a literatura epistolar, a republica europeia dos espf- 
ritos (rede de sabios, de filosofos) e as cartas de amor. . . O correio, como 
sistema social de comunica^ao, encontra-se intimamente ligado a as- 
censao das ideias e das praticas que valorizam a liberdade de expres- 
sao e a no^ao de livre contrato entre indivfduos. Podemos ver clara- 
mente, nesse caso, como uma infra-estrutura de comunica^ao pode ser 
investida por uma corrente cultural que vai, no mesmo movimento, 
transformar seu significado social e estimular sua evolu^ao tecnica e 
organizacional. Vale notar que, desde o momento em que o correio 
passou para o servi^o publico, em vez de ser monopolizado pelo Es~ 
tado, ele tendeu a tornar-se uma atividade economica rentavel, explo- 
rada por grandes empresarios do setor privado. Foi preciso aguardar 
o seculo XIX para que houvesse uma generaliza^ao para o conjunto 
da populagao europeia, sobretudo a rural. O correio como infra- 
estrutura tecnica existia havia seculos, mas os europeus da Idade Clas- 
sica, ao inventarem a nova pratica da correspondence numerosa e nor- 
mal entre indivfduos, atribufram-lhe um ambito de civilizagao, inves- 
tiram-na de um profundo significado humano. 

ClBERESPACO E MOVIMENTO SOCIAL 

Pensando na mesma dire^ao, o movimento social californiano 
Computers for the People quis colocar a potencia de calculo dos com- 
putadores nas maos dos indivfduos, liberando-os ao mesmo tempo da 
tutela dos informatas. Como resultado pratico desse movimento “uto- 
pico”, a partir do fim dos anos 70, o pre^o dos computadores estava 
ao alcance das pessoas ffsicas, e neofitos podiam aprender a usa-los 
sem especializagao tecnica. O significado social da informatica foi com- 
pletamente transformado. Nao ha duvida de que a aspira^ao original 
do movimento foi recuperada e usada pela industria. Mas e preciso 
reconhecer que a industria tambem realizou , a sua maneira, os objeti- 
vos do movimento. Ressaltemos que a informatica pessoal nao foi de- 
cidida, e muito menos prevista, por qualquer governo ou multinacio- 
nal poderosa. Seu inventor e principal motor foi um movimento social 
visando a reapropria^ao em favor dos indivfduos de uma potencia 
tecnica que ate entao havia sido monopolizada por grandes institui- 
$oes burocraticas. 

O crescimento da comunica^ao baseada na informatica foi ini- 
ciado por um movimento de jovens metropolitanos cultos que veio a 
tona no final dos anos 80. Os atores desse movimento exploraram e 
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construiram um espa^o de encontro, de compartilhamento e de inven- 
<t° coletiva. Se a Internet constitui o grande oceano do novo planeta 
informational, e preciso nao esquecer dos muitos rios que a alimentam: 
redes independentes de empresas, de associates, de universidades, sem 
esquecer as midias classicas (bibliotecas, museus, jornais, televisao etc.). 
E exatamente o conjunto dessa “rede hidrografica”, ate o menor dos 
BBS, que constitui o ciberespa^o, e nao somente a Internet. 

Aqueles que fizeram crescer o ciberespa^o sao em sua maioria 
anonimos, amadores dedicados a melhorar constantemente as ferra- 
mentas de software de comunica^ao e nao os grandes nomes, chefes 
de governo, dirigentes de grandes companhias cuja midia nos satura. 
Seria preciso falar dos visionarios dos primeiros anos, como Engelbart 
e Licklider que, desde o inicio dos anos 60, pensavam que deveriamos 
colocar as redes de computador a servi^o da inteligencia coletiva, dos 
tecnicos que colocaram para funcionar os primeiros correios eletronicos 
e os primeiros foruns, os estudantes que desenvolveram, distribuiram 
e aperfei^oaram os programas de comunicat 0 entre computadores, 
os milhares de usuarios e administradores de BBS... Sfmbolo e princi- 
pal florao do ciberespa^o, a Internet e um dos mais fantasticos exem- 
plos de constru^ao cooperativa internacional, a expressao tecnica de 
um movimento que come^ou por baixo, constantemente alimentado 
por uma multiplicidade de iniciativas locais. 

Assim como a correspondence entre individuos fizera surgir o 
“verdadeiro” uso do correio, o movimento social que acabo de men- 
cionar inventa provavelmente o “verdadeiro” uso da rede telefonica 
e do computador pessoal: o ciberespa^o como pratica de comunica- 
gao interativa, reciproca, comunitaria e intercomunitaria, o ciberespago 
como horizonte de mundo virtual vivo, heterogeneo e intotalizavel no 
qual cada ser humano pode participar e contribuir. Qualquer tentati- 
va para reduzir o novo dispositivo de comunica^ao as formas midiaticas 
anteriores (esquema de difusao “um-todos” de um centro emissor em 
dire^ao a uma periferia receptora) so pode empobrecer o alcance do 
ciberespa^o para a evolu^ao da civiliza£a°> mesmo se compreendemos 
perfeitamente — e pena — os interesses economicos e politicos em jogo. 

O crescimento exponencial dos assinantes da Internet no final dos 
anos 80 e nitidamente anterior aos projetos industrials de “multimidia”, 
assim como e anterior as palavras de ordem politicas de “supervias da 
informat 0 q ue f°ram manchete no inicio dos anos 90. Esses proje- 
tos oficiais representam tentativas de tomada do poder por parte dos 
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governos, das grandes industrias e das midias sobre um ciberespago 
emergente, cujos verdadeiros produtores inventam — muitas vezes de 
forma deliberada — uma civiliza^ao fragil, ameagada, que eles dese- 
jam que seja nova e cujo programa vou agora detalhar. 

O Programa da Cibercultura: a InterconexAo 

Do mais basico ao mais elaborado, tres principios orientaram o 
crescimento inicial do ciberespa^o: a interconexao, a cria<;ao de comu- 
nidades virtuais e a inteligencia coletiva. 

Uma das ideias, ou talvez devessemos dizer, uma das pulsoes mais 
fortes na origem do ciberespago e a da interconexao. Para a ciber- 
cultura, a conexao e sempre preferivel ao isolamento. A conexao e um 
bem em si. Como Christian Huitema disse muito bem 2 , o horizonte 
tecnico do movimento da cibercultura e a comunica^ao universal: cada 
computador do planeta, cada aparelho, cada maquina, do automovel 
a torradeira, deve possuir um endere^o na Internet. Este e o imperati- 
ve categorico da cibercultura. Se este programa se concretizar, o me- 
nor dos artefatos podera receber informagoes de todos os outros e 
responder a eles, de preferencia sem fio. Junto ao crescimento das ta- 
xas de transmissao, a tendencia a interconexao provoca uma muta- 
$ao na fisica da comunica^ao: passamos das no^oes de canal e de rede 
a uma sensa^ao de espa^o envolvente. Os veiculos de informa^ao nao 
estariam mais no espa^o mas, por meio de uma especie de reviravolta 
topologicr todo o espa^o se tornaria um canal interativo. A ciber- 
cultura aponta para uma civiliza^ao da telepresen^a generalizada. Para 
alem de uma fisica da comunicagao, a interconexao constitui a huma- 
nidade em um continuo sem fronteiras, cava um meio informacional 
oceanico, mergulha os seres e as coisas no mesmo banho de comuni- 
ca^ao interativa. A interconexao tece um universal por contato. 

O Programa da Cibercultura: as Comunidades Virtuais 

O segundo principio da cibercultura obviamente prolonga o pri- 
meiro, ja que o desenvolvimento das comunidades virtuais se apoia na 
interconexao. Uma comunidade virtual e construida sobre as afinida- 
des de interesses, de conhecimentos, sobre projetos mutuos, em um pro- 
cesso de coopera^ao ou de troca, tudo isso independentemente das 
proximidades geograficas e das filia^oes institucionais. 

2 Christian Huitema, Et Dieu crea Vlnternet , Paris, Eyrollers, 1996. 
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Para aqueles que nao as praticaram, esclarecemos que, longe de 
serem frias, as relates on-line nao excluem as emo^oes fortes. Alem 
disso, nem a responsabilidade individual nem a opiniao publica e seu 
julgamento desaparecem no ciberespa^o. Enfim, e raro que a comu- 
nica^ao por meio de redes de computadores substitua pura e simples- 
mente os encontros fisicos: na maior parte do tempo, e um comple- 
mento ou um adicional. 

Mesmo se a afluencia de recem-chegados por vezes a dilui, os 
participates das comunidades virtuais desenvolveram uma forte moral 
social, um conjunto de leis consuetudinarias — nao escritas — que re- 
gem suas rela^oes. Essa “netiqueta” diz respeito, antes de mais nada, 
a pertinencia das informa^oes. Nao se deve enviar uma mensagem a 
respeito de determinado assunto em uma conferencia eletronica que 
trata de outro assunto. E recomendavel consultar a memoria da confe- 
rencia eletronica antes de exprimir-se e, em particular, nunca fazer 
perguntas para a coletividade se as respostas ja estiverem disponiveis 
nos arquivos da comunidade virtual. A publicidade comercial e nao 
apenas desaconselhavel mas, em geral, fortemente desencorajada em 
todos os foruns eletronicos. Percebe-se que essas regras tendem princi- 
palmente a fazer com que os outros nao per cam seu tempo. A moral 
implicita da comunidade virtual e em geral a da reciprocidade. Se apren- 
dermos algo lendo as trocas de mensagens, e preciso tambem repassar 
os conhecimentos de que dispomos quando uma pergunta formulada 
on-line os torna uteis. A recompensa (simbolica) vem, entao, da reputa- 
<;ao de competencia que e constituida a longo prazo na “opiniao publica” 
da comunidade virtual. Os ataques pessoais ou argumentagoes pejo- 
rativas para qualquer categoria de pessoas (nacionalidade, sexo, ida- 
de, profissao etc.) em geral nao sao permitidas. Os que fazem isso de 
forma repetida sao excluidos pelos administradores de sistema a pedi- 
dos dos organizadores das conferences eletronicas. Excetuando-se esses 
casos particulares, a total liberdade de palavra e encorajada e os inter- 
nautas sao, como um todo, opostos a qualquer forma de censura. 

A vida de uma comunidade virtual raramente transcorre sem 
conflitos, que podem exprimir-se de forma bastante brutal nas con- 
tendas oratorias entre membros ou nas flames durante as quais diver- 
sos membros “incendiam” aquele ou aquela que tenha infringido as 
regras morais do grupo. Por outro lado, afinidades, alian^as intelec- 
tuais, ate mesmo amizades podem desenvolver-se nos grupos de dis- 
cussao, exatamente como entre pessoas que se encontram regularmente 
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para conversar. Para seus participates, os outros membros das comu- 
nidades virtuais sao o mais humanos possivel, pois seu estilo de escri- 
ta, suas zonas de competences, suas eventuais tomadas de posi^ao 
obviamente deixam transparecer suas personalidades. 

As manipulates e enganates sempre sao possiveis nas comu- 
nidades virtuais, assim como o sao em qualquer outro lugar: na tele- 
visao, nos jornais impressos, no telefone, pelo correio ou em qualquer 
reuniao “em carne e osso”. 

A maioria das comunidades virtuais estrutura a expressao assi- 
nada de seus membros frente a leitores atentos e capazes de responder 
a outros leitores atentos. Assim, como eu havia sugerido acima, longe 
de encorajar a irresponsabilidade ligada ao anonimato, as comunida- 
des virtuais exploram novas formas de opiniao publica. Sabemos que 
o destino da opiniao publica encontra-se intimamente ligado ao da 
democracia moderna. A esfera do debate publico emergiu na Europa 
durante o seculo XVIII, gramas ao apoio tecnico da imprensa e dos jor- 
nais. No seculo XX, o radio (sobretudo nos anos 30 e 40) e a televi- 
se 0 (a partir dos anos 60) ao mesmo tempo deslocaram, amplificaram 
e confiscaram o exercicio da opiniao publica. Nao seria permitido, en- 
tao, entrever hoje uma nova metamorfose, uma nova complica£ao da 
propria nogao de “publico”, ja que as comunidades virtuais do ciber- 
espa^o oferecem, para debate coletivo, urn campo de pratica mais aber- 
to, mais participativo, mais distribuido que aquele das midias classicas? 

Quanto as relates “virtuais”, nao substituem pura e simplesmen- 
te os encontros fisicos, nem as viagens, que muitas vezes ajudam a 
preparar. Em geral e um erro pensar as relates entre antigos e novos 
dispositivos de comunicato em termos de substitute*. Abordarei esse 
tema mais detalhadamente em um proximo capitulo, mas e preciso 
esbo^ar desde agora os principais argumentos a favor desta tese. O 
cinema nao eliminou o teatro, deslocou-o. As pessoas continuam fa- 
lando-se apos a escrita, mas de outra forma. As cartas de amor nao 
impedem os amantes de se beijar. As pessoas que mais se comunicam 
via telefone sao tambem aquelas que mais encontram outras pessoas. 
O desenvolvimento das comunidades virtuais acompanha, em geral, 
contatos e intera^oes de todos os tipos. A imagem do individuo “iso- 
lado em frente a sua tela” e muito mais proxima do fantasma do que 
da pesquisa sociologica. Na realidade, os assinantes da Internet (estu- 
dantes, pesquisadores, universitarios, executivos sempre em desloca- 
mento, trabalhadores intelectuais independentes etc.) provavelmente 
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viajam mais do que a media da popula^ao. A unica redu<;ao na fre- 
qiiencia dos aeroportos nesses ultimos anos deveu-se a Guerra do Gol- 
fo: a expansao do ciberespa^o nao teve nenhuma relagao com ela. Ao 
contrario, na escala do seculo e do planeta, a comunica^ao e os trans- 
portes crescem juntos. Nao nos deixemos, portanto, cair em armadi- 
lhas de palavras. Uma comunidade virtual nao e irreal, imaginaria ou 
ilusoria, trata-se simplesmente de um coletivo mais ou menos perma- 
nente que se organiza por meio do novo correio eletronico mundial. 

Os amantes da cozinha mexicana, os loucos pelo gato angora, 
os fanaticos por alguma linguagem de programa^ao ou os interpretes 
apaixonados de Heidegger, antes dispersos pelo planeta, muitas vezes 
isolados ou ao menos sem contatos regulares entre si, dispoem agora 
de um lugar familiar de encontro e troca. Podemos, portanto, susten- 
tar que as assim chamadas “comunidades virtuais” realizam de fato 
uma verdadeira atualiza^ao (no sentido da cria^ao de um contato efe- 
tivo) de grupos humanos que eram apenas potenciais antes do surgi- 
mento do ciberespa<;o. A expressao “comunidade atual” seria, no fun- 
do, muito mais adequada para descrever os fenomenos de comunica- 
qao coletiva no ciberespa^o do que “comunidade virtual” 3 . 

A cibercultura e a expressao da aspira^ao de constru^ao de um 
la^o social, que nao seria fundado nem sobre links territoriais, nem 
sobre relates institucionais, nem sobre as relates de poder, mas sobre 
a reuniao em torno de centros de interesses comuns, sobre o jogo, sobre 
o compartilhamento do saber, sobre a aprendizagem cooperativa, sobre 
processos abertos de colabora^ao. O apetite para as comunidades vir- 
tuais encontra um ideal de rela^ao humana desterritorializada, trans- 
versal, livre. As comunidades virtuais sao os motores, os atores, a vida 
diversa e surpreendente do universal por contato. 

O Programa da Cibercultura: a Inteligencia Coletiva 

Um grupo humano qualquer so se interessa em constituir-se como 
comunidade virtual para aproximar-se do ideal do coletivo inteligen- 
te, mais imaginativo, mais rapido, mais capaz de aprender e de inven- 
tar do que um coletivo inteligentemente gerenciado. O ciberespago 
talvez nao seja mais do que o indispensavel desvio tecnico para atin- 
gir a inteligencia coletiva. 

3 De acordo com a observa<;ao pertinente de Paul Soriano no BBS do Atelier, 
uma das mais importantes comunidades virtuais da Franca. 



130 



Pierre Levy 




O terceiro prinripio da cibercultura, o da inteligencia coletiva, seria 
sua perspectiva espiritual, sua finalidade ultima. Esse projeto foi propa- 
gado pelos visionarios dos anos 60: Engelbart (o inventor do mouse e 
das janelas das interfaces atuais), Licklider (pioneiro das conferences 
eletronicas), Nelson (inventor da palavra e do conceito de hipertexto). 
O ideal da inteligencia coletiva tambem e defendido por alguns gurus 
atuais da cibercultura como Tim Berners Lee (inventor da World Wide 
Web), John Perry Barlow (ex-letrista do grupo musical Grateful Dead, 
um dos fundadores e porta -vozes da Electronic Frontier Foundation) 
ou Marc Pesce (coordenador da norma VRML). A inteligencia coletiva 
tambem e desenvolvida por comentaristas ou filosofos da cibercultura 
tais como Kevin Kelly 4 , Joel de Rosnay 5 ou mesmo eu 6 . E praticada sobre- 
tudo on-line por um numero cada vez maior de surfistas da Net, de par- 
ticipantes de newsgroups e nas comunidades virtuais de todos os tipos. 

A inteligencia coletiva constitui mais um campo de problemas do 
que uma solu^ao. Todos reconhecem que o melhor uso que podemos 
fazer do ciberespago e colocar em sinergia os saberes, as imagina^oes, 
as energias espirituais daqueles que estao conectados a ele. Mas em 
que perspectiva? De acordo com qual modelo? Trata-se de construir 
colmeias ou formigueiros humanos? Desejamos que cada rede de a luz 
um “grande animal” coletivo? Ou o objetivo e, ao contrario, valori- 
zar as contribui^oes pessoais de cada e colocar os recursos dos gru- 
pos a servi^o dos individuos? A inteligencia coletiva e um modo de 
coordena^ao eficaz na qual cada um pode considerar-se como um 
centro? Ou, entao, desejamos subordinar os individuos a um organis- 
mo que os ultrapassa? O coletivo inteligente e dinamico, autonomo, 
emergente, fractal? Ou e definido e controlado por uma instancia que 
se sobrepoe a ele? Cada um dentre nos se torna uma especie de neuronio 
de um mega-cerebro planetario ou entao desejamos constituir uma 
multiplicidade de comunidades virtuais nas quais cerebros nomades 
se associam para produzir e compartilhar sentido? Essas alternativas, 
que so coincidem parcialmente, definem algumas das linhas de fratura 
que recortam por dentro o projeto e a pratica da inteligencia coletiva. 



4 Kevin Kelly, Out of Control , Nova York, Addison-Wesley, 1994. 

5 Joel de Rosnay, L’homme symbiotique , op. cit. 

6 A questao da inteligencia coletiva e amplamente debatida em minhas obras: 
A inteligencia coletiva , op. cit. e O que e o virtual ?, op. cit. 
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A extensao do ciberespa^o transforma as restri^oes que haviam 
ditado a filosofia politica, as ciencias da administra^ao, as tradi^oes 
de organiza^ao em geral o leque habitual de suas solu^oes. Hoje, um 
bom numero de restri^oes desapareceu devido a disponibilidade de 
novas ferramentas de comunica^ao e de coordena^ao, e podemos pen- 
sar modos de organiza<;ao dos grupos humanos, estilos de relates entre 
os individuos e os coletivos radicalmente novos, sem modelos na his- 
toria e nas sociedades animais. Repetimos, mais que uma solu^ao, a 
inteligencia coletiva, cuja ambivalencia indiquei por completo no pri- 
meiro capitulo sobre o “impacto”, e um campo aberto de problemas 
e pesquisas praticas. 

Um Programa sem Objetivo nem Conteijdo 

Esta claro, o movimento social e cultural que o ciberespa^o pro- 
paga, um movimento potente e cada vez mais vigoroso, nao conver- 
ge sobre um conteudo particular, mas sobre uma forma de comuni- 
ca^ao nao midiatica, interativa, comunitaria, transversal, rizomatica. 
Nem a interconexao generalizada, nem o apetite das comunidades vir- 
tuais, nem tampouco a exalta^ao da inteligencia coletiva constituem 
os elementos de um programa politico ou cultural no sentido classi- 
co do termo. E ainda assim, todos os tres talvez sejam secretamente 
movidos por dois “valores” essenciais: a autonomia e a abertura para 
a alteridade. 

A interconexao para a interatividade e supostamente boa, quais- 
quer que sejam os terminais, os individuos, os lugares e momentos que 
ela coloca em contato. As comunidades virtuais parecem ser um ex- 
celente meio (entre centenas de outros) para socializar, quer suas fi- 
nalidades sejam ludicas, economicas ou intelectuais, que seus centros 
de interesse sejam serios, frivolos ou escandalosos. A inteligencia co- 
letiva, enfim, seria o modo de realizagao da humanidade que a rede 
digital universal felizmente favorece, sem que saibamos a priori em 
dire^ao a quais resultados tendem as organiza^oes que colocam em 
sinergia seus recursos intelectuais. 

Em resumo, o programa da cibercultura e o universal sem tota- 
lidade. Universal, ja que a interconexao deve ser nao apenas mundial, 
mas quer tambem atingir a compatibilidade ou interoperabilidade gene- 
ralizada. Universal, pois no limite ideal do programa da cibercultura 
qualquer um deve poder acessar de qualquer lugar as diversas comu- 
nidades virtuais e seus produtos. Universal, enfim, ja que o programa 
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da inteligencia coletiva diz respeito tanto as empresas como as esco- 
las, as regioes geograficas como as associates internacionais. O ciber- 
espa^o surge como a ferramenta de organiza^ao de comunidades de 
todos os tipos e de todos os tamanhos em coletivos inteligentes, mas 
tambem como o instrumento que permite aos coletivos inteligentes ar- 
ticularem-se entre si. Deste ponto em diante, sao as mesmas ferramentas 
materiais e de software que suportam a politica interna e a politica 
externa da inteligencia coletiva: Internet e Intranet 7 . 

Interconexao geral, comunidades virtuais e inteligencia coletiva 
sao aspectos de um universal por contato, um universal que cresce como 
uma popula^ao, que faz crescer aqui e ali seus filamentos, um univer- 
sal que se expande como a hera. 

Cada um dos tres aspectos constitui a condi^ao necessaria para 
isto: nao ha comunidade virtual sem interconexao, nao ha inteligen- 
cia coletiva em grande escala sem virtualiza^ao ou desterritorializa^ao 
das comunidades no ciberespa^o. A interconexao condiciona a comu- 
nidade virtual, que e uma inteligencia coletiva em potencial. 

Mas essas formas sao a priori vazias, nenhuma finalidade exter- 
na, nenhum conteudo particular vem fechar ou totalizar o programa 
da cibercultura que encontra-se por completo no processo inacabado 
de interconexao, de desenvolvimento de comunidades virtuais e de 
intensifica^ao de uma inteligencia coletiva fractal, reprodutivel em 
todas as escalas e diferente em toda parte. O movimento continuo de 
interconexao rumo a uma comunica^ao interativa de todos com to- 
dos e em si mesmo um forte indicio de que a totaliza^ao nao ocorre- 
ra, que as fontes serao sempre mais heterogeneas, que os dispositivos 
mutagenicos e as linhas de fuga irao multiplicar-se. 



7 Lembro que a palavra “Intranet” designa o uso dos protocolos tecnicos 
(TCP/IP) e dos servi^os de software ripicos da Internet (Web, correio eletronico, 
foruns, transference de arquivos etc.) dentro de uma organiza<;ao ou de uma rede 
de organiza^oes. 



Cibercultura 



133 




VIII. 

O SOM DA CIBERCULTURA 



0 objeto deste capitulo, bem como do seguinte, e explorar a di- 
mensao artistica ou estetica da cibercultura. A partir de uma analise 
das configurates de comunicagao e de intera^ao que emergem no meio 
tecno-social da cibercultura, minha proposta e analisar as novas mo- 
dalidades de produ^ao e de recepgao das obras do espirito. A questao 
artistica sera portanto abordada sob o angulo bem particular da prag - 
matica da cria^ao e da aprecia^ao. 

As Artes do Virtual 

Os generos proprios da cibercultura sao bastante diversos: com- 
posites automaticas de partituras ou de textos, musicas “tecno” re- 
sultantes de um trabalho recursivo de amostragem e arranjo de musi- 
cas ja existentes, sistemas de vida artificial ou de robos autonomos, 
mundos virtuais, sites com uma proposta de interven<;ao estetica ou 
cultural, hipermidias, eventos federados pela rede ou envolvendo os 
participantes por meio de dispositivos digitais, hibrida^oes diversas do 
“real” e do “virtual”, instala^oes interativas etc 1 . 

Apesar dessa variedade, e possivel extrair alguns tra^os gerais da 
arte da cibercultura os quais, ainda que nao estejam todos presentes 
em cada obra particular, sao ainda assim representatives de suas prin- 
cipal tendencias. 

Uma das caracteristicas mais constantes da ciberarte e a partici- 
pate* nas obras daqueles que as provam, interpretam, exploram ou 

1 Ha numerosas manifestagoes, exposi^oes e coloquios dedicados as artes 
do virtual. Lembremos duas das manifestagoes internacionais anuais que estao entre 
as mais importantes: Ars Electronica, realizada todos os anos em Linz, na Austria, 
e ISEA (International Symposium of Electronic Arts, organizado pela International 
Society for Electronic Arts), realizado todos os anos em uma cidade diferente (por 
exemplo, Helsinque em 1994, Montreal; em 1995, Roterda em 1996, Chicago em 
1997 etc). Os catalogos das exposi^oes e as atas dos coloquios dessas manifesta<;des 
constituem uma boa introdu^ao as obras, aos autores e as teorias das artes do 
virtual. 
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leem. Nesse caso, nao se trata apenas de uma participa<;ao na cons- 
trued 0 do sentido, mas sim uma co-produgao da obra, ja que o “es- 
pectador” e chamado a intervir diretamente na atualizagao (a ma- 
terializagao, a exibigao, a edi^ao, o desenrolar efetivo aqui e agora) 
de uma seqiiencia de signos ou de acontecimentos. 

Mais ou menos ligada, de acordo com os casos, a caracteristica 
anterior, a organiza^ao de processos de cria^ao coletiva e igualmente 
tipica das artes do virtual: colaborat 0 entre iniciadores (artistas) e 
participates, coloca^ao em rede de artistas concorrendo a mesma 
produgao, registro de vestigios de interaqao ou de percurso que terminam 
constituindo a obra, colaborat 0 entre artistas e engenheiros... 

Tanto a criat° coletiva como a participate dos interpretes ca- 
minham lado a lado com uma terceira caracteristica especial da ciber- 
arte: a criat° continua. A obra virtual e “aberta” por constru to. Cada 
atualiza^ao nos revela um novo aspecto. Ainda mais, alguns disposi- 
tivos nao se contentam em declinar uma combinatoria, mas suscitam, 
ao longo das interagoes, a emergencia de formas absolutamente im- 
previsiveis. Assim, o evento da criat° nao se encontra mais limitado 
ao momento da concepto ou da realizat 0 da obra: o dispositivo vir- 
tual propoe uma maquina de fazer surgir eventos. 

A musica tecno eolhe seu material na grande reserva de amostras 
de sons 2 . Se nao fosse pelos problemas juridico-financeiros que tolhem 
seus produtores, as hiperrmdias seriam muitas vezes construidas a partir 
de imagens e textos ja disponiveis. Programas de computador montam 
textos “originals” por meio da recombinat 0 de fragmentos de corpus 
preexistentes. Os sites remetem uns aos outros, sua estrutura hipertextual 
gerencia uma interpenetrato das mensagens, um mergulho reciproco 
dos espa<;os virtuais. E, portanto, a questao dos limites da obra ou de 
seu contexto que, apos as vanguardas do seculo XX, e recolocada de 
outra forma, e com uma intensidade particular, pela ciberarte. 

Todas as caractensticas que acabo de enumerar: participate 
ativa dos interpretes, cria^ao coletiva, obra-acontecimento, obra-pro- 
cesso, interconexao e mistura dos limites, obra emergente — como uma 
Afrodite virtual — de um oceano de signos digitais, todas essas carac- 
tensticas convergem em dire^ao ao declinio (mas nao ao desapareci- 
mento puro e simples) das duas figuras que garantiram, ate o momento, 
a integridade, a substancialidade e a totaliza^ao possivel das obras: o 

2 Em portugues, geralmente utiliza-se o termo ingles “samples”. (N. do T.) 
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autor e a gravagao. Uma grande arte do virtual e possivel e desejavel, 
mesmo se essas figuras passarem para segundo piano. Mas a ciberarte 
requer novos criterios de aprecia^ao e de conserva^ao que entram 
muitas vezes em contradiqao com os habitos atuais do mercado da arte, 
como a forma^ao dos criticos e as praticas dos museus. Essa arte, que 
reencontra a tradi^ao do jogo e do ritual, requer tambem a inven^ao 
de novas formas de colabora<;ao entre os artistas, os engenheiros e os 
mecenas, tanto publicos como privados. 

A tese defendida aqui pode ser exposta em uma frase: a forma 
do universal sem totalidade, caracteristica da civiliza^ao das redes 
digitais em geral, tambem permite dar conta da especificidade dos 
generos artisticos proprios da cibercultura. Desenvolverei neste capi- 
tulo o caso particular da musica (em especial da musica tecno), e ge- 
neralizarei essa tese para outras artes no capitulo seguinte. 

A GlobalizacAo da Musica 

A musica popular de hoje e ao mesmo tempo mundial, ecletica e 
mutavel, sem sistema unificador. Nela podemos reconhecer imediata- 
mente alguns tra^os caracteristicos do universal sem totalidade. Na 
escala histdrica, esse estado e bastante recente. A primeira etapa rumo 
a uma musica universal sem totaliza^ao foi rompida gramas a grava^ao 
sonora e a transmissao radiofonica. Quando estudamos os primeiros 
catalogos de discos, datando do inicio do seculo XX, descobrimos uma 
paisagem musical muito mais fragmentada e congelada do que a atual. 
Nessa epoca, as pessoas nao tinham um ouvido educado pela audiqao 
de musicas provenientes de horizontes distantes e queriam escutar 
aquilo que sempre conheceram. Cada pais, ou mesmo cada regiao ou 
micro-regiao, tinha, portanto, seus cantores, suas canqoes em seu dia- 
leto, apreciava melodias e instrumentos especificos. Quase todos os 
discos de musica popular eram gravados por musicos locais, para um 
publico local. Apenas os discos contendo a musica erudita da tradi- 
£ao escrita ocidental tiveram inicialmente um auditorio internacional. 

Quase um seculo mais tarde, a situa^ao mudou radicalmente, ja 
que a musica popular gravada e freqiientemente “mundial”. Alem 
disso, encontra-se em permanente varia^ao, ja que nao para de inte- 
grar as contributes de tradiqoes locais originais, assim como as ex- 
pressoes de novas correntes culturais e sociais. 

Duas series entrelagadas de muta^oes explicam a passagem da 
cena musical internacional de um estado a outro: uma faz intervir as 
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transformagoes gerais da economia e da sociedade (globaliza^ao, desen- 
volvimento das viagens, extensao de um estilo de vida urbano e su- 
burbano internacional, movimentos culturais e sociais da juventude 
etc.) sobre as quais nao insistirei aqui; a outra diz respeito as condi- 
qdes economicas e tecnicas da grava^ao, distribuit 0 e audit 0 da 
musica. 

A difusao das grava^oes provocou na musica popular fenome- 
nos de padroniza^ao comparaveis aos que a impressao teve sobre as 
linguas. De fato, no seculo XV, em paises como a Franca, a Inglaterra 
e a Italia, havia tantos dialetos quanto eram as micro-regioes rurais. 
Ora, uma livro devia visar um mercado suficientemente extenso para 
que sua impressao fosse rentavel. Como as obras eram impressas em 
vernaculo, e nao mais apenas em latim, era preciso escolher entre os 
dialetos locais para deles extrair “a” lingua nacional. O toscano, o 
dialeto da Touraine, o ingles da corte tornaram-se o italiano, o fran- 
cos e o ingles, relegando, com a ajuda das administrates reais, os 
outros dialetos a condi^ao de patoa. Em sua tradut° da Biblia, Lutero 
amalgamou diferentes dialetos germanicos e contribuiu, assim, para 
forjar “a” lingua alema, ou seja, o alemao escrito. 

Por motivos similares, a evolu^ao dos catalogos de discos de mu- 
sicas populares desde o inicio do seculo XX mostra que vao sendo 
criadas progressivamente, a partir da fragmenta^ao inicial, musicas 
nacionais e internacionais. Essa muta^ao e particularmente sensivel nos 
paises nao-ocidentais, onde a urbaniza^ao e a influencia cultural de 
um Estado central ainda eram relativamente limitadas no inicio do se- 
culo. O fato de que a musica seja independente das linguas (com a 
notavel excegao das letras das can^oes) evidentemente facilitou esse 
fenomeno de rompimento do isolamento. Se a escrita descontextualiza 
a musica, sua grava^ao e reprodu^ao criam progressivamente um con- 
texto sonoro mundial... e os ouvidos que lhe correspondem. 

Ate que a qualidade das gravagoes ultrapassasse um certo limite, 
o radio transmitia apenas pe^as tocadas ao vivo. Quando as estates 
de freqiiencia modulada, que so se disseminaram apos a Segunda Guer- 
ra Mundial, come^aram a transmitir discos com boa qualidade sono- 
ra, o fenomeno da musica mundial de massa tomou vulto, sobretudo 
com o rock e o pop nos anos 60 e 70. 

Poderiamos imaginar que a globaliza^ao da musica traria uma 
homogeneiza^ao definitiva, uma especie de entropia musical na qual 
os estilos, as tradi^oes e as diferen^as acabariam fundindo-se em uma 
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unica massa uniforme. Ora, se a “sopa” esta de fato presente, feliz- 
mente a musica popular do mundo nao se reduz a ela. Algumas zonas 
da paisagem musical, pensando sobretudo naquelas irrigadas pela cir- 
cula^ao de cassetes no Terceiro Mundo, continuam protegidas ou des- 
conectadas do mercado internacional. A musica mundial continua 
alimentando-se dessas ilhas imperceptiveis, mas muito vivas, de anti- 
gas tradi^oes locais, assim como de uma criatividade poetica e musi- 
cal inesgotavel e amplamente distribuida. Novos generos, novos esti- 
los, novos sons surgem constantemente, recriando as diferen^as de po- 
tencial que agitam o espago musical planetario. 

A dinamica da musica popular mundial e uma ilustra^ao do uni- 
versal sem totalidade. Universal pela difusao de uma musica e de uma 
audi^ao planetarias; sem totalidade, ja que os estilos mundiais sao mul- 
tiplos, em via de transforma^ao e de renova^ao constantes. 

Mas o aspecto exemplar do novo universal so aparece com toda 
sua precisao com a digitaliza^ao, e mais particularmente com a musi- 
ca tecno: o som da cibercultura. Para bem compreender a originali- 
dade da musica tecno, que se deve a seu processo de criagao e de cir- 
culagao, devemos, outra vez, fazer um desvio pelos modos anteriores 
de transmissao e renova^ao da musica. 

Musica Oral, Escrita, Gravada 

Nas sociedades de cultura oral, a musica e recebida por audi^ao 
direta, difundida por imita^ao, e evolui por reinvengao de temas e de 
generos imemoriais. A maior parte das melodias nao possui autor iden- 
tificado, pertencendo a tradigao. E claro que poetas e musicas sao 
capazes de inventar can^oes, e ate de ganhar em nome proprio con- 
cursos ou premios. O papel criador dos indivfduos nao e, portanto, 
ignorado. Ainda assim, a figura do grande interpreter aquele que trans- 
mite uma tradi^ao dando-lhe vida nova, e mais disseminada nas cul- 
turas orais que a do grande “compositor”. 

A escrita da musica permite uma nova forma de transmissao, nao 
mais de corpo a corpo, do ouvido a boca e da mao ao ouvido, mas 
por meio do texto. Se a interpreta^ao, ou seja, a atualiza^ao sonora, 
continua sendo objeto de uma inicia^ao, de uma imita^ao e reinven- 
£ao continuas, a parte escrita da musica, sua composi^ao, a partir de 
agora encontra-se fixada, separada do contexto da recep^ao. 

Baseada na escrita e em uma combinatoria de sons tao neutra 
quanto possivel (separada de aderencias magicas, religiosas ou cos- 
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mologicas), o sistema musical ocidental se apresenta como universal 
e e ensinado como tal nos conservatorios de todo o mundo. 

O surgimento de uma tradi<;ao escrita refor^a a figura do com- 
positor que assina uma partitura e e pretensamente original. Em vez 
da varia^ao insensivel dos generos e dos temas, tipica da temporalidade 
oral, a escrita condiciona uma evolu^ao historica , na qual cada inova- 
gao se destaca nitidamente das formas precedentes. Qualquer um pode 
constatar a caracterfstica intrinsecamente historica da tradi^ao erudita 
ocidental: pela simples audi^ao de uma pega, e possivel atribuir-lhe uma 
data aproximada, ainda que seu autor nao nos seja conhecido. 

Para fechar esse retrospecto sobre os efeitos da nota^ao, ressal- 
temos o la^o entre a escrita estatica e essas tres figuras culturais: a 
universalidade, a historia, o autor. 

A escrita levou a musica de tradigao oral para um outro ciclo 
cultural. Da mesma forma, a gravaqao fixou os estilos de interpreta- 
gao da musica escrita, ao mesmo tempo que regulou sua evolu^ao. De 
fato, ja nao e mais apenas a estrutura abstrata de uma peqa que pode 
ser transmitida e descontextualizada, mas tambem sua atualiza^ao 
sonora. A grava^ao torna-se responsavel, a sua maneira, pelo arqui- 
vamento e pela preserva^ao historica de musicas que haviam perma- 
necido na esfera da tradigao oral (etnografia musical). Enfim, alguns 
generos musicais, como o jazz ou o rock, so existem hoje devido a uma 
verdadeira “tradi^ao de grava^ao”. 

Quase no final dos anos 60 , o estudio de grava^ao tornou-se o 
grande integrador, a instrumento principal da cria^ao musical. A partir 
dessa epoca, para um numero cada vez maior de peq:as, a referenda 
original tornou-se o disco gravado em estudio , que a performance ao 
vivo nem sempre consegue reproduzir. Dentre os primeiros exemplos 
dessa situa^ao paradoxal na qual o original torna-se a grava^ao, cite- 
mos algumas musicas do album Sargent Pepper's Lonely Hearts Club 
Band dos Beatles, cuja complexidade tornou necessarias tecnicas de 
mixagem impossiveis de serem realizadas ao vivo. 

A Musica Tecno 

Assim como o fizeram em sua epoca a nota^ao e a gravagao, a 
digitaliza^ao instaura uma nova pragmatica da cria^ao e da audi^ao 
musicais. Observei acima que o estudio de grava^ao havia se tornado 
o principal instrumento, ou meta-instrumento, da musica contempo- 
ranea. Ora, um dos primeiros efeitos da digitaliza^ao foi o de colocar 
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o estudio ao alcance dos orgamentos individuals de qualquer musico. 
Entre as principais fungoes do estudio digital, comandado por um sim- 
ples computador pessoal, citemos o sequenciador para o auxilio a 
composigao, o sampler para a digitalizagao do som, os programas de 
mixagem e arranjo do som digitalizado e o sintetizador que produz 
sons a partir de instrugoes ou de codigos digitais. Acrescentemos que 
o padrao MIDI (Musical Instrument Digital Interface) permite que uma 
sequencia de instrugoes musicais produzida em qualquer estudio di- 
gital seja “tocada” em qualquer sintetizador do planeta. 

A partir de agora os musicos podem controlar o conjunto da 
cadeia de produgao da musica e eventualmente colocar na rede os 
produtos de sua criatividade sent passar pelos intermediarios que ha- 
viam sido introduzidos pelos sistemas de notagdo e de gravagao (edi- 
tores, interpretes, grandes estudios, lojas). Em certo sentido, retornamos 
dessa forma a simplicidade e a apropriagao pessoal da produgao mu- 
sical que eram proprias da tradigao oral. 

Ainda que a retomada de autonomia pelos musicos seja um ele- 
mento importante da nova ecologia da musica, e sobretudo na dina- 
mica de criagao e de audigao coletivas que os efeitos da digitalizagao 
sao mais originais. 

£ cada vez mais freqiiente que os musicos produzam sua musica 
a partir da amostragem (sampling, em ingles) e da reordenagao de sons, 
algumas vezes trechos inteiros, previamente obtidos no estoque das 
gravagoes dispomveis. Essas musicas feitas a partir de amostragens 
podem, por sua vez, ser tambem objeto de novas amostragens, mixa- 
gens e transformagoes diversas por parte de outros musicos, e assim 
por diante. Essa pratica e particularmente difundida entre as diferen- 
tes correntes da musica tecno. A titulo de exemplo, o genero jungle so 
pratica a amostragem, o acid jazz e produzido a partir do sampling 
de velhos peda^os de jazz gravados etc. 

A musica tecno inventou uma nova modalidade da tradigao, ou 
seja, uma forma original de tecer o la^o cultural. Nao e mais, como 
na tradiqao oral ou de gravagao, uma repetigao ou uma inspiragao a 
partir de uma audigao. Tambem nao e mais, como na tradigao escri- 
ta, a relagao de interpretagao que se cria entre a partitura e sua exe- 
cugao, nem a relagao de referenda, progressao e invengao competiti- 
va que tern lugar entre compositores. No tecno, cada ator do coletivo 
de criagao extrai materia sonora de um fluxo em circulagao em uma 
vasta rede tecno-social. Essa materia e misturada, arranjada, transfor- 



Cibercultura 



141 




mada, depois reinjetada na forma de uma pega "‘original” no fluxo de 
musica digital em circula^ao. Assim, cada musico ou grupo de musi- 
cos funciona como um operador em um fluxo em transforma^ao per- 
manente em uma rede ciclica de cooperadores. Nunca antes, como 
ocorre nesse tipo de tradi^ao digital, os criadores estiveram em rela- 
<;ao tao l'ntima uns com os outros, ja que o la^o e tragado pela circula^ao 
do material musical e sonoro em si, e nao apenas pela audi^ao, imita- 
qao ou interpretagao. 

A gravagao deixou de ser o principal fim ou referenda musical. 
Nao e mais do que o tra^o efemero (destinado a ser sampleado, defor- 
mado, misturado) de um ato particular no seio de um processo coletivo. 
O que nao quer dizer que a grava^ao nao tenha mais nenhuma impor- 
tance, nem que os musicos tecno sejam totalmente indiferentes ao fato 
de que suas produces sejam referencias. No entanto, e mais impor- 
tante criar um happening no circuito (por exemplo, durante uma festa 
rave) do que acrescentar um item memoravel aos arquivos da musica. 

A cibercultura e fractal. Cada um de seus subconjuntos deixa 
aparecer uma forma semelhante a de sua configura^ao global. Podemos 
encontrar na musica tecno os tres principios do movimento social da 
cibercultura que foram depreendidos acima. 

A interconexdo e evidente, com a padroniza<;ao tecnica (padrao 
MIDI), o uso da Internet, mas tambem com o fluxo continuo de materia 
sonora que circula entre os musicos e a possibilidade de digitalizar e 
tratar qualquer pe^a (interconexao virtual). Note-se que essa circula<;ao 
em uma rede de amostragem recursiva onde cada operador nodal con- 
tribui para produzir o todo e valorizada em si mesma: e a priori uma 
“boa forma”. 

A musica tecno esta de acordo com o principio de comunidade 
virtual , ja que os acontecimentos musicais sao muitas vezes produzi- 
dos durante festas rave e adquirem sentido em comunidades mais ou 
menos efemeras de musicos ou disc-jockeys. 

Finalmente, quando um musico oferece uma obra acabada a co- 
munidade, ele ao mesmo tempo faz um acrescimo a reserva a partir 
da qual os outros vao trabalhar. Cada um e, portanto, ao mesmo tempo 
produtor de materia prima, transformador, autor, interprete e ouvin- 
te em um circuito instavel e auto-organizado de cria^ao cooperativa, 
e de aprecia^ao concorrente. Esse processo de inteligencia coletiva 
musical estende-se constantemente e integra progressivamente o con- 
junto do patrimonio musical gravado. 
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A musica tecno e, em geral, a musica cuja materia prima e digital 
ilustram a figura singular do universal sem totalidade. £ certo que a 
universalidade resulta da compatibilidade tecnica e da facilidade de 
circulagao dos sons no ciberespago. Mas a universalidade da musica 
digital prolonga tambem a globalizagao musical favorecida pela indus- 
tria do disco e das radios FM. Todos os tipos de musicas etnicas, religio- 
sas, classicas ou outras sao sampleadas, arrancadas de seu contexto 
original, mixadas, transformadas e finalmente oferecidas a uma escuta 
envolvida em uma aprendizagem permanente. O genero transglobal 
underground, por exemplo, participa intensamente do processo em 
andamento de universalizagao do conteudo por contato e mistura. Ele 
integra musicas tribais ou liturgicas a sons eletronicos, ou mesmo “in- 
dustrials”, sobre ritmos flutuantes ou freneticos visando provocar efei- 
tos de transe. Contrariamente ao que em um momento foi a voca^ao 
da musica erudita ocidental de base escrita, o novo universal musical 
nao instaura o mesmo sistema em toda parte: ele dissemina um univer- 
sal por contato, transversal, ecletico, constantemente mutante. Um 
fluxo musical em transforma^ao constante inventa progressivamente 
o espa^o que ele alastra. Esse fluxo e igualmente universal na medida 
em que, dando prosseguimento ao avan^o da digitaliza^ao, alimenta- 
se do “todo” aberto da musica, da mais moderna a mais arcaica. 

E esse universal dispensa de fato a totaliza<;ao, ja que nao repousa 
sobre qualquer sistema particular de escrita ou de combinatoria dos 
sons. Os dois principals modos de fechamento da musica que sao a 
composigao e a gravagao certamente nao desapareceram, mas surgem 
como nitidamente secundarios, tendo em vista o processo recursivo e 
continuo do sampling e da remixagem no seio de um fluxo continuo 
de materia sonora. 

Reencontramos com a musica tecno a formula dinamica que de- 
fine a essencia da cibercultura: quanto mais universal for, menos tota- 
lizavel sera. 
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IX. 

A ARTE DA CIBERCULTURA 



A ADEQUAgAO ENTRE AS FORMAS EST£TICAS DA 

CIBERCULTURA E SEUS DlSPOSITIVOS TECNOSOCIAIS 

O genero canonico da cibercultura e o mundo virtual. Nao de- 
vemos entender esse termo no sentido estrito da simula^ao compu- 
tacional de um universo tridimensional explorado com um capacete 
estereoscopico e datagloves. Vamos antes apreender o conceito mais 
geral de uma reserva digital de virtualidades sensoriais e informacionais 
que so se atualizam na intera^ao com os seres humanos. De acordo 
com os dispositivos, essa atualiza^ao e mais ou menos inventiva, im- 
previsivel, e deixa uma parte variavel para as iniciativas daqueles que 
nela mergulham. Os mundos virtuais podem eventualmente ser enri- 
quecidos e percorridos coletivamente. Tornam-se, nesse caso, um lu- 
gar de encontro e um meio de comunicagao entre seus participantes. 

O engenheiro de mundos surge, entao, como o grande artista do 
seculo XXL Ele prove as virtualidades, arquiteta os espa<;os de co- 
munica^ao, organiza os equipamentos coletivos da cogni^ao e da 
memoria, estrutura a interagao sensorio-motora com o universo dos 
dados. 

A World Wide Web, por exemplo, e um mundo virtual que favo- 
rece a inteligencia coletiva. Seus inventores — Tim Berners Lee e todos 
aqueles que programaram as interfaces que nos permitem navegar na 
Web — sao engenheiros de mundos. Os inventores de programas para 
trabalho ou aprendizagem cooperativa, os criadores de videogames, 
os artistas que exploram as fronteiras dos dispositivos interativos ou 
dos sistemas de televirtualidade tambem sao engenheiros de mundos. 

Podemos distinguir dois grandes tipos de mundos virtuais: 

— aqueles que sao limitados e editados, como os CD-ROMs ou 
as instala^oes “fechadas” (off-line) de artistas, 

— aqueles que sao acessiveis por meio de uma rede e infinitamente 
abertos a intera^ao, a transforma^ao e a conexao com outros mun- 
dos virtuais (on-line). 

Nao ha nenhum motivo para opor on-line e off-line como al- 
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gumas vezes e feito. Complementares, eles se alimentam e se inspiram 
reciprocamente. 

As obras off-line podem oferecer de forma comoda uma proje- 
c^ao parcial e temporaria da inteligencia e da imagina^ao coletivas que 
se desdobram na rede. Podem tambem tirar proveito de restates tec- 
nicas mais favoraveis. Em particular, nao conhecem os limites devi- 
dos a insuficiencia das taxas de transmissao. Trabalham, enfim, para 
constituir ilhas de originalidade e criatividade fora do fluxo contmuo 
da comunica^ao. 

Simetricamente, os mundos virtuais acessiveis on-line podem ali- 
mentar-se com dados produzidos off-line e alimenta-los de volta. Sao 
essencialmente meios de comunica^ao interativa. O mundo virtual 
funciona, entao, como deposito de mensagens, contexto dinamico aces- 
sivel a todos e memoria comunitaria coletiva alimentada em tempo real. 

O desenvolvimento da infra-estrutura tecnica do ciberespa^o abre 
a perspectiva de uma interconexao de todos os mundos virtuais. A 
reuniao progressiva dos textos digitalizados do planeta em um unico 
hipertexto 1 e apenas o preludio de uma interconexao mais geral, que 
unira o conjunto das informa^oes digitalizadas, com destaque para os 
filmes e os ambientes tridimensionais interativos 2 . Assim, a rede dara 
acesso a um gigantesco metamundo virtual heterogeneo que acolhera 
o fervilhamento dos mundos virtuais particulares com seus links di- 
namicos, as-passagens que os conectarao como po^os, corredores ou 
tocas da wonderland digital. Esse metamundo virtual ou ciberespa^o 
ira tornar-se o principal la^o de comunica^ao, de transa^oes econo- 
micas, de aprendizagem e de diversao das sociedades humanas. Tam- 
bem e la que experimentaremos a beleza que repousa na memoria das 
antigas culturas, assim como aquela que nascera das formas proprias 
da cibercultura. Assim como o cinema nao substituiu o teatro mas 
constituiu um genero original com sua tradi^ao e seus codigos origi- 
nal, os generos emergentes da cibercultura como a musica tecno ou 
os mundos virtuais nao substituirao os antigos. Irao acrescentar-se ao 
patrimonio da civilizagao enquanto reorganizam, simultaneamente, a 
economia da comunicaqao e o sistema das artes. As caracteristicas que 



1 Gramas ao padrao HTML que e usado na World Wide Web. 

2 Ainda na WWW, gramas a ferramentas como a norma VRML e a lingua- 
gem de programa^ao Java. 
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]d destaquei, como o declimo da figura do autor e do arquivo grava- 
do, nao dizem respeito, portanto, a arte ou a cultura em geral, mas 
apenas as obras diretamente ligadas a cibercultura. 

Mesmo off-line, a obra interativa requer a implicagao daqueles 
que a experimentam. O interagente participa da estruturagao da men- 
sagem que recebe. Tanto quanto as obras dos engenheiros de mundos, 
os mundos virtuais multiparticipantes sao criagoes coletivas de seus 
exploradores. Os testemunhos artisticos da cibercultura sao obras- 
fluxo, obras-processo, ou mesmo obras-acontecimento pouco adequa- 
das ao armazenamento e a conservagao. Enfim, no ciberespago, cada 
mundo virtual encontra-se potencialmente ligado a todos os outros, 
engloba-os e e contido por eles de acordo com uma topologia para- 
doxal, entrelagando o interior e o exterior. Mesmo agora, muitas obras 
da cibercultura nao possuem limites nitidos. Sao “obras abertas” 3 , nao 
apenas porque admitem uma multiplicidade de interpretagdes, mas 
sobretudo porque sao fisicamente acolhedoras para a imersao ativa de 
um explorador e materialmente interpenetradas nas outras obras da 
rede. O grau dessa abertura e evidentemente variavel de acordo com 
os casos; ora, quanto mais a obra explorar as possibilidades ofereci- 
das pela interagao, pela interconexao e pelos dispositivos de criagao 
coletiva, mais sera tipica da cibercultura... e menos sera uma “obra” 
no sentido classico do termo. 

A obra da cibercultura atinge uma certa forma de universalida- 
de por presenga ubiqiiitaria na rede, por conexao com as outras obras 
e co-presenga, por abertura material, e nao mais necessariamente pela 
significagao valida ou conservada em todas as partes. Ora, essa for- 
ma de universalidade por contato caminha ao lado de uma tendencia 
a destotalizagao. De fato, o fiador da totalizagao da obra, ou seja, do 
fechamento de seu sentido, e o autor. Mesmo se o significado da obra 
se pretende aberto ou multiplo, devemos ainda assim pressupor um 
autor se quisermos interpretar intengoes, decodificar um projeto, uma 
expressao social ou mesmo um inconsciente. O autor e a condigao de 
possibilidade de qualquer horizonte de sentido estavel. Mas tornou- 
se banal dizer que a cibercultura coloca muito em questao a impor- 
tance e a fungao do signatario. O engenheiro de mundos nao assina 
uma obra acabada, mas um ambiente por essencia inacabado, caben- 
do aos exploradores construir nao apenas o sentido variavel, multi- 

" Umberto Eco, A obra aberta , Sao Paulo, Perspectiva, 1969. 
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plo, inesperado, mas tambem a ordem de leitura a as formas sensiveis. 
Alem disso, a metamorfose continua das obras adjacentes e do meio 
virtual que sustenta e penetra a obra contribui para destituir um even- 
tual autor de suas prerrogativas de fiador do sentido. 

Felizmente, sensibilidade, talentos, capacidades, esforgos indivi- 
duals de cria^ao estao sempre na ordem do dia. Mas podem qualifi- 
car o interprete, o “performer”, o explorador, o engenheiro de mun- 
dos, cada membro da equipe de produ^ao tanto quanto e talvez mais 
do que um autor cada vez menos discermvel. 

Depois do autor, a segunda condi^ao para a totaliza^ao ou fecha- 
mento do sentido e o fechamento fisico junto com a fixidez temporal 
da obra. A grava^ao, o arquivo, a peqa suscetivel de ser conservada 
em um museu e uma mensagem acabada. Um quadro, por exemplo, 
objeto de conserva^ao, e ao mesmo tempo a obra em si e o arquivo 
da obra. Mas a obra-acontecimento, a obra-processo, a obra interativa, 
a obra metamorfica, conectada, atravessada, indefinidamente co-cons- 
truida da cibercultura dificilmente pode ser gravada enquanto tal, 
mesmo se fotografarmos um momento de seu processo ou se captarmos 
algum tra^o parcial se sua expressao. E, sobretudo, criar, gravar, ar- 
quivar, isso nao tern mais, nao pode mais ter o mesmo sentido de antes 
do diluvio informacional. Quando os depositos sao raros, ou podem 
ao menos ser circunscritos, deixar tra^os significa entrar na memoria 
de longo termo dos homens. Mas se a memoria e praticamente infi- 
nita, em fluxo, transbordante, alimentada a cada segundo por uma 
miriade de captadores e milhoes de pessoas, entrar nos arquivos da 
cultura nao basta mais para diferenciar. Entao, o ato de cria^ao por 
excelencia consiste em criar um acontecimento, aqui e agora, para 
uma comunidade, ate mesmo constituir o coletivo para o qual o acon- 
tecimento advira, ou seja, reorganizar parcialmente o metamundo 
virtual, a instavel paisagem de sentido que abriga os humanos e suas 
obras. 

Dessa forma, a pragmatica da comunica^ao no ciberespa^o en- 
cobre os dois grandes fatores classicos de totaliza^ao das obras: tota- 
liza^ao por intengao pelo autor, totaliza^ao por extensdo pela grava^ao. 

Com o rizoma e o piano de imanencia, Deleuze e Guattari^ des- 
creveram filosoficamente um esquema abstrato que compreende: 

4 Ver Gilles Deleuze e Felix Guattari, Mil platos , Sao Paulo, Editora 34, 1 995- 
1997, e, dos mesmos autores, O que e a filosofia?, Editora 34, 1992. 
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— a proliferate*, sem limites a priori , de conexoes entre nos he- 
terogeneos e a multiplicidade movel dos centros em uma rede aberta, 

— o fervilhamento das hierarquias entrela^adas, os efeitos ho- 
lograficos de encobrimentos parciais e sempre diferentes de conjun- 
tos sobre suas partes, 

— a dinamica autopoietica e auto-organizadora de populates 
mutantes que estendem, criam, transformam um espa^o qualitativa- 
mente variado, uma paisagem pontuada por singularidades. 

Esse esquema e atualizado socialmente pela vida das comunida- 
des virtuais, cognitiv ament e pelos processos de inteligencia coletiva, 
s emiotic ament e na forma do grande hipertexto ou do metamundo 
virtual da Web. 

A obra da cibercultura participa destes rizomas, deste piano de 
imanencia do ciberespa^o. E portanto desde o principio perfurada por 
tuneis ou falhas que a abrem para um exterior inassinalavel e conectado 
por natureza (ou a espera de conexao) com pessoas, com fluxos de da- 
dos. 

Eis o hipertexto global, o metamundo virtual em metamorfose 
perpetua, o fluxo musical ou iconico na enchente. Cada um e chama- 
do a tornar-se um operador singular, qualitativamente diferente, na 
transforma^ao do hiperdocumento universal e intotalizavel. Entre o 
engenheiro e o visitante de mundos virtuais, todo um contmuo se es- 
tende. Aqueles que se contentam em perambular irao talvez conceber 
sistemas ou esculpir dados mais a frente. Nada na evoluto tecnica 
garante essa reciprocidade; nao e mais do que uma possibilidade fa- 
voravel aberta por novos dispositivos de comunica^ao. Cabe aos ato- 
res sociais, aos ativistas culturais aproveita-la, a fim de nao reprodu- 
zir no ciberespa^o a mortal dissimetria do sistema das midias de massa. 

O Universal sem Totalidade: Texto, Musica e Imagem 

Para cada uma das grandes modalidades do signo, texto alfabe- 
tico, musica ou imagem, a cibercultura faz emergir uma nova forma e 
maneira de agir. O texto dobra-se, redobra-se, divide-se e volta a co- 
lar-se pelas pontas e fragmentos: transmuta-se em hipertexto, e os hi- 
pertextos conectam-se para formar o piano hipertextual indefinidamen- 
te aberto e movel da Web. 

A musica certamente pode prestar-se a uma navega^ao descon- 
tinua por meio de hiperlinks (passamos entao de bloco sonoro a blo- 
co sonoro de acordo com as escolhas do ouvinte), mas ganha muito 
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menos com isso do que o texto. Sua principal muta^ao na passagem 
para o digital seria antes definida pelo processo recursivo aberto de 
sampling, mixagem e remixagem, isto e, pela extensao de um oceano 
musical virtualmente alimentado e transformado continuamente pela 
comunidade dos musicos. 

Quanto a imagem , perde sua exterioridade de espetaculo para 
abrir-se a imersao. A representa^ao e substituida pela virtualiza^ao 
interativa de um modelo, a simula^ao sucede a semelhan^a. O desenho, 
a foto ou o filme ganham profundidade, acolhem o explorador ativo 
de um modelo digital, ou ate uma coletividade de trabalho ou de jogo 
envolvida com a constru^ao cooperativa de um universo de dados. 

Temos, portanto, tres formas principals: 

— o dispositivo hiperdocumental de leitura-escrita em rede para 
o texto, 

— o processo recursivo de cria<;ao e transforma^ao de uma me- 
moria-fluxo por uma comunidade de cooperadores diferenciados, no 
caso da musica, 

— a intera^ao sensorio-motora com um conjunto de dados que 
define o estado virtual da imagem. 

Ora, nenhuma dessas formas exclui as outras. Mais, cada uma 
delas atualiza de forma diferente a mesma estrutura abstrata do uni- 
versal sem totalidade, tao bem que em um certo sentido cada uma 
contem as outras duas. 

Navega-se em um mundo virtual como em um hipertexto, e a 
pragmatica do tecno supoe, por sua vez, um principio de navega^ao 
virtual e diferida na memoria musical. Alem disso, algumas perfor- 
mances musicais em tempo real colocam em cena dispositivos do tipo 
hipermidia. 

Em minha analise das novas tendencias da musica digital, colo- 
quei em evidencia a transforma^ao cooperativa e continua de uma 
reserva informacional que simultaneamente ocupa o lugar de canal e 
de memoria comum. Ora, esse tipo de situa^ao diz respeito tanto aos 
hipertextos coletivos e aos mundos virtuais da comunica^ao como a 
musica tecno. Acrescentemos que as imagens e o texto sao, cada vez 
mais, objeto de praticas de sampling e de remixagem. Na cibercultura, 
qualquer imagem e potencialmente materia prima de uma outra ima- 
gem, todo texto pode constituir o fragmento de um texto ainda maior, 
composto por um “agente” de software durante uma determinada 
pesquisa. 
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Enfim, a intera^ao e a imersao, tipicas das realidades virtuais, 
ilustram um prmdpio de imanencia da mensagem ao seu receptor que 
pode ser aplicado a todas as modalidades do digital: a obra nao esta 
mais distante, e sim ao alcance da mao. Participamos dela, a transfor- 
mamos, somos em parte seus autores. 

A imanencia das mensagens aos seus receptores, sua abertura, a 
transformagao continua e cooperativa de uma memoria-fluxo dos grupos 
humanos, todas essas caracteristicas atualizam o declinio da totaliza^ao. 

Quanto ao novo universal, realiza-se na dinamica de interconexao 
da hipermidia on-line, na divisao do oceano mnemonico ou infor- 
macional, na ubiqiiidade do virtual no seio das redes que o transpor- 
tam. Em suma, a universalidade vem do fato de que nos banhamos 
todos no mesmo rio de informa^oes, e a perda da totalidade, da en- 
chente diluviana. Nao contente de correr sempre, o rio de Heraclito 
agora transbordou. 

O AUTOR EM QUESTAO 

Como acabamos de ver, o autor e a grava^ao garantem a totaliza- 
t° das obras, asseguram as condi^oes de uma compreensao globa- 
lizante e de uma estabilidade do sentido. Se a cibercultura encontra 
sua essencia no universal sem totalidade, devemos examinar, ainda que 
apenas a titulo de hipotese, as formas de uma arte e de uma cultura 
nas quais essas duas figuras passariam para o segundo piano. De fato, 
nao creio que, apos ter passado por um estado de civiliza^ao no qual 
o arquivo memoravel e o genio criador sejam tao presentes, possamos 
imaginar (salvo em caso de catastrofe cultural) uma situa^'ao na qual 
o autor e a grava^ao tenham desaparecido totalmente. Em contra- 
partida, devemos antever um estado futuro da civiliza^ao no qual es- 
ses dois ferrolhos da totaliza^ao em declinio teriam apenas um pequeno 
lugar nas preocupa^oes daqueles que produzem, transformam e apre- 
ciam as obras do espirito. 

Tanto a no^ao de autor em geral como as diferentes conceitua^oes 
do autor em particular encontram-se fortemente ligadas a certas con- 
figurates da comunica^ao, ao estado das relates sociais nos pianos 
economico, juridico e mstitucional. 

Nas sociedades onde o principal modo de transmissao dos con- 
teudos culturais explicitos e a palavra, a no^ao de autor mostra-se 
secundaria, ou mesmo inexistente. Os mitos, os ritos, as formas plas- 
ticas ou musicais tradicionais sao imemoriais e em geral a elas nao se 
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associa nenhuma assinatura, a nao ser a de um autor mitico. Obser- 
vemos aqui que o proprio conceito de assinatura, como o de estilo 
pessoal, implica a escrita. Os artistas, cantores, bardos, contadores, 
musicos, dan^arinos, escultores etc. sao antes considerados como in - 
terpretes de um tema ou motivo vindo do inicio dos tempos e perten- 
cendo ao patrimonio da comunidade em questao. Entre a diversidade 
das epocas e culturas, a no^ao de interprete (com a capacidade de dis- 
tinguir e apreciar os grandes interpretes) e muito mais disseminada do 
que a no<;ao de autor. 

Essa ultima obviamente toma certa importancia com o surgimento 
e uso da escrita. Contudo, ate o fim da Idade Media, nao se considerava 
necessariamente como autor qualquer pessoa que redigisse um texto 
original. O termo era reservado para uma fonte de “autoridade”, como, 
por exemplo, Aristoteles, enquanto o comentarista ou o copista glo- 
sador nao mereciam essa denomina^ao. Com a impressao, e, portanto, 
a industrializa^ao da reprodu^ao dos textos, tornou-se necessario de- 
finir de forma precisa o estatuto economico e juridico dos redatores. 
Foi entao, enquanto seu “direito” ia sendo progressivamente estabele- 
cido, que tomou forma a nogao moderna de autor. Em paralelo, a 
Renascen^a viu o desenvolvimento do conceito do artista como criador 
demiurgico, inventor ou conceitualizador, e nao mais apenas como 
artesao ou transmissor mais ou menos inventivo de uma tradi<;ao. 

Existem grandes obras, grandes cria^oes culturais sem autor ? Sem 
nenhma ambigiiidade, a resposta e sim. A mitologia grega, por exem- 
plo, e uma das joias do patrimonio cultural da humanidade. Ainda 
assim, e incontestavelmente uma criagao coletiva , sem autor, vinda de 
um fundo imemorial, polida e enriquecida por varias geragoes de re- 
transmissores inventivos. Homero, Sofocles ou Ovidio, enquanto inter- 
pretes celebres dessa mitologia, evidentemente Ihe deram um brilho 
particular. Mas Ovidio e o autor das Metamorfoses , nao da mitologia; 
Sofocles escreveu Edipo rei , mas nao inventou a saga dos reis de Tebas 
etc. 

A Biblia e um outro caso exemplar de uma obra maior do fundo 
espiritual e poetico da humanidade, a qual, no entanto, nao podemos 
atribuir um autor. Precursor do hipertexto, sua constitui^ao resulta de 
uma sele^ao (de um sampling!) e de um amalgama tardio de um gran- 
de numero de textos de generos heterogeneos redigidos em diversas 
epocas. A origem desses textos pode estar em antigas tradi^oes orais 
do povo judeu (o Genesis, o Exodo), mas tambem na influencia das 
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civilizagoes da Mesopotamia e Egito (certas partes do Genesis, os li- 
vros de sabedoria), na fervorosa reagao moral a determinada atuali- 
dade politica e religiosa (livros profeticos), em uma divagagao poeti- 
ca ou Erica (Salmos, Cantico dos Canticos), em uma vontade de co- 
dificagao legislativa e ritual (Levitico) ou de preservagao de uma me- 
moria historica (Cronicas etc.). Considera-se, portanto, com razao, a 
Biblia como sendo uma obra, portadora de uma mensagem religiosa 
complexa e de todo um universo cultural. 

Para permanecer na tradigao judaica, observemos que dada in- 
terpretagao de um doutor da Lei nao possui verdadeira autoridade a 
nao ser quando se torna anonima, quando a mengao de seu autor se 
apaga e ela se integra ao patrimonio comum. Os talmudistas citam 
constantemente as opinioes e comentarios dos sabios que os precede- 
ram, contribuindo assim para uma forma de imortalidade do que ha 
de mais valioso em seu pensamento. Mas, paradoxalmente, o maior 
feito do sabio consiste em nao mais ser citado nominalmente, e por- 
tanto em desaparecer enquanto autor, para que sua contribuigao se 
funda e se identifique com o imemorial da tradigao coletiva. 

A literatura nao e o unico dominio onde grandes obras sao ano- 
nimas. Os temas das ragas 5 , as pinturas de Lascaux, os templos de 
Angkor, as catedrais goticas e A canqao de Rolando tampouco sao 
assinadas. 

Portanto, ha grandes obras sem autor. Em contrapartida, reafir- 
memos que parece dificil apreciar belas obras sem a intervengao dos 
grandes interpretes, ou seja, sem individuos talentosos que, inserindo- 
se em uma tradigao, reativam-na e dao a ela um brilho particular. Ora, 
os interpretes podem ser conhecidos, mas podem tambem nao ter uma 
face. Quern foi o arquiteto de Notre-Dame de Paris? Quern esculpiu 
os portais das catedrais de Chartres ou de Reims? 

A figura do autor emerge de uma ecologia das midias e de uma 
configuragao economica, juridica e social bem particular. Nao e, por- 
tanto, surpreendente que possa passar para segundo piano quando o 
sistema das comunicagoes e das relagoes sociais se transformar, deses- 
tabilizando o terreno cultural que viu crescer sua importancia. Mas 
talvez nada disso seja tao grave, visto que a proeminencia do autor nao 
condiciona nem o alastramento da cultura nem a criatividade artistica. 



Genero musical indiano. 
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O Decljnio DA GRAVAgAO 

Eu dizia acima que criar uma obra, deixar um tra^o, gravar nao 
tern mais o mesmo sentido, o mesmo valor que antes do diluvio infor- 
macional. A desvaloriza^ao das information e uma conseqiiencia na- 
tural de sua infla^ao. A partir de entao, o proposito do trabalho artis- 
tico se desloca para o acontecimento, ou seja, em dire^ao a reorgani- 
za^ao da paisagem de sentido que, fractalmente, em todas as escalas, 
habita o espa^o de comunica^ao, as subjetividades de grupo e a me- 
ntor ia sensivel dos indivfduos. O cor re algnma coisa na rede dos sig- 
nos, assim como no tecido humano. 

Evitemos mal-entendidos. Certamente nao se trata de prever um 
deslocamento do “real” que seria pesadamente material e estaria con- 
servado em museus para um “virtual” labil do ciberespa<;o. Por acaso 
constatou-se que a irresistivel ascensao do Musee imaginaire cantado 
por Malraux, quer dizer, a multiplica^ao dos catalogos, dos livros e 
dos filmes de arte, tenha feito diminuir o publico dos museus? Pelo 
contrario. Quanto mais difundidos os elementos recombinaveis do 
museu imaginario, mais foram fundados predios abertos ao publico 
cuja fungao era abrigar e expor a presen^a fisica das obras. Ainda assim, 
se estudassemos o destino de determinado quadro celebre, descobri- 
riamos que foi apreciado mais freqiientemente como reprodu^ao do 
que como original. Da mesma forma, os museus virtuais provavelmente 
nunca farao concorrencia aos museus reais, sendo antes suas exten- 
soes publicitarias. Representarao, contudo, a principal interface do 
publico com as obras. Um pouco como o disco colocou mais pessoas 
em contato com Beethoven ou os Beatles do que os concertos. A falsa 
ideia de substituiqao do pretenso “real” por um “virtual” ignorado e 
depreciado deu lugar a uma serie de mal-entendidos. Retornarei a isso 
no capitulo XV, sobre a critica da substitui^ao. 

O que disse acima vale evidentemente para as artes plasticas “clas- 
sicas”. Quando as propostas especificas da cibercultura, encontram no 
virtual seu lugar natural enquanto os museus materials so podem acolher 
uma proje^ao imperfeita dos mesmos. Nao se “expoe” um CD-ROM, 
tampouco um mundo virtual: deve-se navegar neles, fazer uma imer- 
sao, interagir, participar de processos que requerem tempo. Reviravolta 
inesperada: para as artes do virtual, os “originais” sao feixes de even- 
tos no ciberespa^o enquanto as “reproduces” sao apreciadas com di- 
ficuldades nos museus. 

Os generos da cibercultura sao da ordem da performance , como 



154 



Pierre Levy 




a danqa e o teatro, como as impvisa^oes coletivas do jazz, da com- 
media deWarte ou dos concurstde poesia da tradiqao japonesa. Na 
linhagem das instalagoes , requem a implicaqao ativa do receptor, seu 
deslocamento em um espaqo sirrilico ou real, a participa^ao conscien- 
te de sua memoria na constitui^ida mensagem. Seu centro de gravida- 
de e um processo subjetivo, ofie os livra de qualquer fechamento 
espaqo-temporal. 

Organizando a participant em eventos mais do que espetacu- 
los, as artes da cibercultura ree:;ontram a grande tradigao do jogo e 
do ritual. O que e mais contermraneo retorna assim ao mais arcai- 
co, a propria origem da arte emus fundamentos antropologicos. A 
essencia das grandes rupturas cjJos verdadeiros “progresses” nao e, 
por sinal — ao mesmo tempo enque operam a critica em atos da tra- 
di^ao com a qual rompem — , ittornar paradoxalmente ao comedo? 
No jogo como no ritual, nem cantor nem a gravaqao sao importan- 
tes, mas antes o ato coletivo aqie agora. 

Precursor da engenharia dmundos, Leonardo da Vinci organi- 
zava festas principescas, animats por multidoes com suas fantasias, 
suas dan^as, suas vidas ardentee das quais nada restou. Quern nao 
desejaria ter participado delasiOutras festas sao preparadas para o 
futuro. 
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X. 

A NOVA RELAgAO COM O SABER 



EDUCAgAO E ClBERCULTURA 

Qualquer reflexao sobre o futuro dos sistemas de educa^ao e de 
forma^ao na cibercultura deve ser fundada em uma analise previa da 
muta^ao contemporanea da relagao com o saber. Em rela^ao a isso, a 
primeira constata^ao diz respeito a velocidade de surgimento e de re- 
nova^ao dos saberes e savoir-faire . Pela primeira vez na historia da 
humanidade, a maioria das competences adquiridas por uma pessoa 
no inicio de seu percurso profissional estarao obsoletas no fim de sua 
carreira. A segunda constata^ao, fortemente ligada a primeira, diz 
respeito a nova natureza do trabalho, cuja parte de transa^ao de co- 
nhecimentos nao para de crescer. Trabalhar quer dizer, cada vez mais, 
aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos. Terceira cons- 
tata^ao: o ciberespa^o suporta tecnologias intelectuais que amplificam, 
exteriorizam e modificam numerosas fun^oes cognitivas humanas: 
memoria (bancos de dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de 
todos os tipos), imagina^ao (simulates), percep^ao (sensores digitais, 
telepresen^a, realidades virtuais), raciodnios (inteligencia artificial, 
modelizagao de fenomenos complexos). Essas tecnologias intelectuais 
favorecem: 

— novas formas de acesso a informa^ao: navega^ao por hiper- 
documentos, ca^a a informa^ao atraves de mecanismos de pesquisa, 
knowbots ou agentes de software, explora^ao contextual atraves de 
mapas dinamicos de dados, 

— novos estilos de raciocinio e de conhecimento, tais como a si- 
mula^ao, verdadeira industrializagao da experiencia do pensamento, 
que nao advem nem da dedugao logica nem da indu^ao a partir da 
experiencia. 

Como essas tecnologias intelectuais, sobretudo as memorias dina- 
micas, sao objetivadas em documentos digitais ou programas disponi- 
veis na rede (ou facilmente reproduziveis e transferiveis), podem ser 
compartilhadas entre numerosos individuos, e aumentam, portanto, 
o potencial de inteligencia coletiva dos grupos humanos. 
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O saber-fluxo, o trabalho-transa^ao de conhecimento, as novas 
tecnologias da inteligencia individual e coletiva mudam profundamente 
os dados do problema da educagao e da forma^ao. O que e preciso 
aprender nao pode mais scr planejado nem prccisamente definido com 
antecedencia. Os percursos e perfis de competences sao todos singu- 
lares e podem cada vez menos ser canalizados em programas ou cur- 
sos validos para todos. Devemos construir novos modelos do espa^o 
dos conhecimentos. No lugar de uma representa^ao em escalas linea- 
res e paralelas, em piramides estruturadas em “niveis”, organizadas 
pela no^ao de prerequisites e convergindo para saberes “superiores”, 
a partir de agora devemos preferir a imagem de espa^os de conheci- 
mentos emergentes, abertos, continuos, em fluxo, nao lineares, se re- 
organizando de acordo com os objetivos ou os contextos, nos quais 
cada um ocupa uma posi^ao singular e evolutiva. 

De onde duas grandes reformas sao necessarias nos sistemas de 
educa^ao e forma^ao. Em primeiro lugar, a aclimata^ao dos disposi- 
tivos e do espirito do EAD (ensino aberto e a distancia) ao cotidiano 
e ao dia a dia da educa^ao. A EAD explora certas tecnicas de ensino a 
distancia, incluindo as hipermidias, as redes de comunicagao interativas 
e todas as tecnologias intelectuais da cibercultura. Mas o essencial se 
encontra em um novo estilo de pedagogia, que favorece ao mesmo 
tempo as aprendizagens personalizadas e a aprendizagem coletiva em 
rede. Nesse contexto, o professor e incentivado a tornar-se um anima- 
dor da inteligencia coletiva de seus grupos de alunos em vez de um 
fornecedor direto de conhecimentos. 

A segunda reforma diz respeito ao reconhecimento das experien- 
ces adquiridas. Se as pessoas aprendem com suas atividades sociais e 
profissionais, se a escola e a universidade perdem progressivamente o 
monopolio da cria^ao e transmissao do conhecimento, os sistemas 
publicos de educa^ao podem ao menos tomar para si a nova missao 
de orientar os percursos individuais no saber e de contribuir para o 
reconhecimento dos conjuntos de saberes pertencentes as pessoas, ai 
incluidos os saberes nao-academicos. As ferramentas do ciberespa^o 
permitem pensar vastos sistemas de testes automatizados acessiveis a 
qualquer momento e em redes de transa^oes entre oferta e procura de 
competencia. Organizando a comunidade entre empregadores, indi- 
viduos e recursos de aprendizagem de todos os tipos, as universida- 
des do futuro contribuiriam assim para a anima^ao de uma nova eco- 
nomia do conhecimento. 
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Este capitulo e o seguinte desenvolvem as ideias que acabam de 
ser expostas c propoem, por fim, algumas solu^oes praticas — as u ar- 
vores de conhecimentos”. 

A ArticulacAo de Numerosos Pontos de Vista 

Em um de meus cursos na Universidade de Paris-VIII, intitulado 
“Tecnologias digitais e muta^oes culturais”, pe^o que cada estudante 
fa^a uma apresenta^ao oral de dez minutos. Na vespera dessa apre- 
senta^ao, ele deve entregar-me um resumo de duas paginas, com uma 
bibliografia, que podera eventualmente ser fotocopiada por outros 
estudantes que desejem aprofundar-se no assunto. 

Em 1995, um deles entregou-me suas duas paginas de resumo 

/ 

dizendo, com ar um pouco misterioso: “Tome! E uma apresenta^ao 
virtual!”. Por mais que folheasse seu trabalho sobre os instrumentos 
musicais digitais, nao descobri o que o distinguia dos resumos habi- 
tuais: um titulo em negrito, subtitulos, palavras sublinhadas em um 
texto bem articulado, bibliografia. Divertindo-se com meu ceticismo, 
ele arrastou-me ate a sala de computadores e, seguidos por alguns ou- 
tros alunos, nos instalamos ao redor de uma tela. Descobri, entao, que 
as duas paginas de resumo que havia percorrido no papel eram a pro- 
je^ao impressa de paginas da Web. 

Em vez de um texto localizado, fixado em um suporte de celulose, 
no lugar de um pequeno territorio com um autor proprietario, um im- 
cio, um fim, margens formando fronteiras, confrontei-me com um do- 
cumento dinamico, aberto, ubiqiiitario, que me reenviava a um corpus 
praticamente infinito. O mesmo texto tinha outra natureza. Falamos 
de “pagina” em ambos os casos, mas a primeira pagina e um pagus , 
um campo demarcado, apropriado, semeado com signos enraizados, 
o outro e uma unidade de fluxo, submetida as restri^oes das taxas de 
transmissao nas redes. Mesmo que se refira a artigos ou livros, a pri- 
meira pagina e fisicamente fechada. A segunda, em contrapartida, nos 
conecta tecnica e imediatamente a paginas de outros documentos, dis- 
persas em todas as partes do planeta, que remetem por sua vez, inde- 
finidamente, a outras paginas, a outras gotas do mesmo oceano mun- 
dial de signos flutuantes. 

A partir da inven^ao de uma pequena equipe do CERN, a World 
Wide Web propagou-se entre os usuarios da Internet como um rasti- 
lho de polvora para tornar-se, em poucos anos, um dos principais ei- 
xos de desenvolvimento do ciberespa^o. Isso talvez nao expresse mais 
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do que uma tendencia provisoria. Lan^o contudo a hipotese de que o 
irrefreavel crescimento do ciberespa^o nos indica alguns tra^os essen- 
ciais dc uma cultura que deseja nascer. Guardemos isso na memoria e 
continuemos nossa analise. 

A pagina da Web e um elemento, uma parte do corpus intangi- 
vel composto pelo conjunto dos documentos da World Wide Web. 
Mas pelos links que lan^a em dire^ao ao restante da rede, pelos cru- 
zamentos ou bifurcates que propoe, constitui tambem uma sele^ao 
organizadora, um agente estruturador, uma filtragem desse corpus. 
Cada elemento dessa pelota que nao pode ser circunscrita e ao mes- 
mo tempo um pacote de informates e um instrumento de navega- 
to, uma parte do estoque e um ponto de vista original sobre esse 
mesmo estoque. Em uma face, a pagina da Web forma a goticula de 
um todo em fuga, enquanto na outra propoe um filtro singular do 
oceano de informagao. 

Na Web, tudo se encontra no mesmo piano. E no entanto tudo 
e diferenciado. Nao ha hierarquia absoluta, mas cada site e um agen- 
te de sele^ao, de bifurca^ao ou de hierarquiza^ao parcial. Longe de ser 
uma massa amorfa, a Web articula uma multiplicidade aberta de pontos 
de vista, mas essa articula^ao e feita transversalmente, em rizoma, sem 
o ponto de vista de Deus, sem uma unifica^ao sobrejacente. Que este 
estado de coisas engendre confusao, todos concordam. Novos instru- 
mentos de indexa^ao e pesquisa devem ser inventados, como podemos 
ver pela riqueza dos trabalhos atuais sobre a cartografia dinamica dos 
espa^os de dados, os “agentes” inteligentes ou a filtragem cooperati- 

va das informates. 

O Segundo Diluvio e a Inacessibilidade do Todo 

Sem fechamento dinamico ou estrutural, a Web tambem nao esta 
congelada no tempo. Ela incha, se move e se transforma permanente- 
mente. A World Wide Web e um fluxo. Suas inumeras fontes, suas 
turbulencias, sua irresistivel ascensao oferecem uma surpreendente 
imagem da inunda^ao de informa^ao contemporanea. Cada reserva 
de memoria, cada grupo, cada individuo, cada objeto pode tornar-se 
emissor e contribuir para a enchente. A esse respeito, Roy Ascott fala, 
de forma metaforica, em segundo diluvio . O diluvio de informates. 
Para melhor ou pior, esse diluvio nao sera seguido por nenhuma va- 
zante. Devemos portanto nos acostumar com essa profusao e desor- 
dem. A nao ser em caso de catastrofe natural, nenhuma grande reor- 
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dena^ao, nenhuma autoridade central nos levara de volta a terra fir- 
me nem as paisagens estaveis e bem demarcadas anteriores a inunda^ao. 

O ponto da guinada historica da rela^ao com o saber situa-se sent 
duvida no final do seculo XVIII, nesse momento de equilibrio fragil 
no qual o antigo mundo disparava seus mais belos fogos enquanto as 
fuma^as da revolu^ao industrial come^avam a mudar a cor do ceu. 
Quando Diderot e d’Alembert publicaram sua Encyclopedte . Ate entao, 
urn pequeno grupo de homens podia esperar dominar o conjunto dos 
saberes (ou ao menos os principals) e propor aos outros o ideal desse 
domfnio. O conhecimento ainda era totalizavel, adicionavel. A partir 
do seculo XX, com a amplia^ao do mundo, a progressiva descoberta 
de sua diversidade, o crescimento cada vez mais rapido dos conheci- 
mentos cientificos e tecnicos, o projeto de dominio do saber por um 
individuo ou por um pequeno grupo tornou-se cada vez mais iluso- 
rio. Hoje, tornou-se evidente, tangivel para todos que o conhecimen- 
to passou definitivamente para o lado do intotalizavel, do indominavel. 

A emergencia do ciberespago nao significa de forma alguma que 
“tudo” pode enfim ser acessado, mas antes que o Todo esta definiti- 
vamente fora de alcance. O que salvar do diluvio? Pensar que poderia- 
mos construir uma area contendo “o principal” seria justamente ce- 
der a ilusao da totalidade. Todos temos necessidade, institutes, co- 
munidades, grupos humanos, individuos, de construir um sentido, de 
criar zonas de familiaridade, de aprisionar o caos ambiente. Mas, por 
um lado, cada um deve reconstruir totalidades parciais a sua manei- 
ra, de acordo com seus proprios criterios de pertinencia. Por outro lado, 
essas zonas de significa^ao apropriadas deverao necessariamente ser 
moveis, mutaveis, em devir. A tal ponto que devemos substituir a ima- 
gem da grande area pela de uma frota de pequenas areas, barcas ou 
sampanas, uma miriade de pequenas totalidades, diferentes, abertas e 
provisorias, secretadas por filtragem ativa, perpetuamente reconstrui- 
das, pelos coletivos inteligentes que se cruzam, se interpelam, se cho- 
cam ou se misturam sobre as grandes aguas do diluvio informacional. 

As metaforas centrais da rela^ao com o saber sao hoje, portan- 
to, a navegagao e o surfe, que implicam uma capacidade de enfrentar 
as ondas, redemoinhos, as correntes e os ventos contrarios em uma 
extensao plana, sem fronteiras e em constante mudan^a. Em contra- 
partida, as velhas metaforas da piramide (escalar a piramide do saber) 
da escala ou do cursus (ja totalmente tra^ado) trazem o cheiro das 
hierarquias imoveis de antigamente. 
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QUEM SABE? A REENCARNAgAO DO SABER 

As paginas da Web exprimem ideias, desejos, saberes, ofertas de 
transa^ao de pessoas e grupos humanos. Por tras do grande hipertexto 
fervilham a multiplicidade e suas relates. No ciberespago, o saber nao 
pode mais ser concebido como algo abstrato ou transcendente. Ele se 
torna ainda mais visivel — e mesmo tangivel em tempo real — por 
exprimir uma populaqao . As paginas da Web nao apenas sao assina- 
das, como as paginas de papel, mas freqiientemente desembocam em 
uma comunica^ao direta, por correio digital, forum eletronico ou ou- 
tras formas de comunica^ao por mundos virtuais como os MUDs ou 
os MOOs 1 . Assim, contrariamente ao que nos leva a crer a vulgata 
midiatica sobre a pretensa “frieza” do ciberespago, as redes digitais 
interativas sao fatores potentes de personaliza^ao ou de encarna^ao 
do conhecimento. 

Incansavelmente, e preciso lembrar a frivolidade do esquema da 
substitui^ao. Da mesma forma que a comunica^ao por telefone nao 
impediu que as pessoas se encontrassem fisicamente, ja que o telefone 
e usado para marcar encontros, a comunica^ao por correio eletroni- 
co muitas vezes prepara viagens fisicas, coloquios ou reunioes de ne~ 
gocios. Mesmo quando nao e acompanhada de encontros, a intera^ao 
no ciberespa^o continua sendo uma forma de comunica^ao. Mas, ou- 
vimos algumas vezes dizer, algumas pessoas permanecem horas “diante 
de suas telas”, isolando-se assim dos outros. Os excessos certamente 
nao devem ser encorajados. Mas dizemos que alguem que le “perma- 
nece horas diante do papel”? Nao. Porque a pessoa que le nao esta se 
relacionando com uma folha de celulose, ela esta em contato com um 
discurso, uma voz, um universo de significados que ela contribui para 
construir, para habitar com sua leitura. O fato de o texto ser apresen- 
tado na tela nao muda nada. Trata-se igualmente de leitura, ainda que, 
como vimos, com os hiperdocumentos e a interconexao geral as mo- 
dalidades de leitura tendam a transformar-se. 

Embora os suportes de informa^ao nao determinem automati- 
camente este ou aquele conteudo de conhecimento, contribuem con- 
tudo para estruturar fortemente a “ecologia cognitiva” das socieda- 
des. Pensamos junto com e dentro de grupos e institutes que tendem 

1 MUDs sao Multi-User Dungeons, jogos de aventura com varios participan- 
tes. MOO significa MUDs, Object Oriented, uma variante dos MUDs originais. 
(N. doT.) 
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a reproduzir sua idiossincrasia impregnando-nos com seu clima emo- 
cional e seus funcionamentos cognitivos. Nossas faculdades de conhecer 
trabalham com linguas, sistemas de signos e processos intelectuais for- 
necidos por uma cultura. Nao multiplicamos da mesma forma usan- 
do cordas com nos, pedras, algarismos romanos, numeros arabicos, 
abacos, reguas de calculo ou calculadoras. Como os vitrais das cate- 
drais e as telas de televisao nao nos oferecem as mesmas imagens do 
mundo, nao suscitam os mesmos imaginarios. Algumas representa^oes 
nao podem sobreviver por muito tempo em uma sociedade sem escri- 
ta (numeros, tabelas, listas), enquanto e possivel arquiva-las facilmente 
quando se dispoe de memorias artificials. Para codificar seus saberes, 
as sociedades sem escrita desenvolveram tecnicas de memoria que re- 
pousam no ritmo, na narrativa, na identifica^ao, na participa^ao do 
corpo e na emo^ao coletiva. Em contrapartida, com a ascensao da 
escrita, o saber pode destacar-se parcialmente das identidades pessoais 
ou coletivas, tornar-se mais “critico”, buscar uma certa objetividade 
e um alcance teorico “universal”. Nao sao apenas os modos de conhe- 
cimento que dependem dos suportes de informagao e das tecnicas de 
comunica^ao. Sao tambem, por meio das ecologias cognitivas que eles 
condicionam, os valores e os criterios de julgamento das sociedades. 
Ora, sao precisamente os criterios de avalia^ao do saber (no sentido 
mais amplo do termo) que se colocam em jogo pela extensao da ciber- 
cultura, com o declinio provavel, ja observavel, dos valores presentes 
na civiliza^ao estruturada pela escrita estatica. Nao que esses valores 
sejam levados a desaparecer, mas vao tornar-se secundarios, perder seu 
poder de comando. 

Talvez mais importante ainda que os generos de conhecimento 
e os criterios de valor que os polarizam, cada ecologia cognitiva favo- 
rece certos atores, colocados no centro dos processos de acumulo e 
explora^ao do saber. Aqui, a pergunta nao e mais “como?”, nem “de 
acordo com quais criterios?”, mas “quern?”. 

Nas sociedades anteriores a escrita, o saber pratico, mitico e ri- 
tual e encarnado pela comunidade viva . Quando um velho morre e 
uma biblioteca que queima. 

Com o surgimento da escrita, o saber e transmitido pelo livro. 
O livro, unico, indefinidamente interpretavel, transcendental, su- 
postamente contem tudo: a Biblia, o Corao, os textos sagrados, os 
classicos, Confucio, Aristoteles... E agora o interprete quern domi- 
na o conhecimento. 



Cibercultura 



163 




Apos a inven^ao da impressao, um terceiro tipo de conhecimen- 
to foi assomhrado pela figura do sdbio , do cientista. Nesse caso, o sa- 
ber nao e mais transmitido pelo livro, mas pela biblioteca. A Ency- 
clopedie de Diderot e d’Alembert e mais uma biblioteca do que um li- 
vro. O saber e estruturado por uma rede de remissoes, talvez ja assom- 
brado pelo hipertexto. Entao, o conceito, a abstra^ao ou o sistema 
servem para condensar a memoria e para garantir um dommio inte- 
lectual que a inflaq:ao dos conhecimentos ja coloca em perigo. 

A desterritorializa^ao da biblioteca que assistimos hoje talvez nao 
seja mais do que o preludio para a apari^ao de um quarto tipo de re- 
la^ao com o conhecimento. Por uma especie de retorno em espiral a 
oralidade original, o saber poderia ser novamente transmitido pelas 
coletividades bumanas vivas , e nao mais por suportes separados for- 
necidos por interpretes ou sabios. Apenas, dessa vez, contrariamente 
a oralidade arcaica, o portador direto do saber nao seria mais a co- 
munidade fisica e sua memoria carnal, mas o ciberespago , a regiao dos 
mundos virtuais, por meio do qual as comunidades descobrem e cons- 
troem seus objetos e conhecem a si mesmas como coletivos inteligentes. 

A partir de agora, os sistemas e os conceitos abstratos cedem 
terreno aos mapas finos das singularidades, a descri^ao detalhada dos 
grandes objetos cosmicos, dos fenomenos da vida ou dos costumes 
humanos. Leve-se em conta todos os grandes projetos tecno-cientifi- 
cos contemporaneos: fisica de particulas, astrofisica, genoma huma- 
no, espa^o, nanotecnologias, vigilancia das ecologias e dos climas... 
Sao todos dependentes do ciberespa^o e de suas ferramentas. Os ban- 
cos de dados de imagens, as simulates interativas e as conferences 
eletronicas asseguram um conhecimento do mundo superior ao da 
abstra^ao teorica, que passa para segundo piano. Ou, antes, definem 
a nova norma do conhecimento. Alem disso, essas ferramentas per- 
mitem uma coordenagdo eficaz dos produtores de saber enquanto teo- 

rias e sistemas suscitavam antes a adesao ou o conflito. 

/ 

E impressionante constatar que algumas experiences cientificas 
realizadas nos grandes aceleradores de particulas mobilizam tantos re- 
cursos, sao tao complexas e dificeis de interpretar que praticamente 
so ocorrem uma vez. Cada experiencia e quase singular. Isso parece ir 
contra o ideal de reprodutibilidade da ciencia classica. No entanto, essas 
experiencias ainda sao universais, mas de outra forma que nao a pos- 
sibilidade de reprodu^ao. Delas participant, de fato, grande numero 
de cientistas de diversos paises, que formam uma especie de micro- 
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cosmo ou de projegao da comunidade internacional. Mas, sobretudo, 
o contato direto com a experiencia praticamente desapareceu em be- 
neficio da produ^ao maci^a de dados numericos. Ora, esses dados 
podem ser consultados e tratados em grande numero de laboratories 
dispersos gragas aos instrumentos de comunica^ao e de tratamento do 
ciberespa^o. Assim, o conjunto da comunidade cientifica pode parti- 
cipar dessas experiences muito particulares, que sao tambem eventos . 
A universalidade repousa, entao, na interconexao em tempo real da 
comunidade cientifica, sua participa^ao cooperativa mundial nos even- 
tos que lhe dizem respeito em vez da deprecia^ao do evento singular 
que caracterizava a antiga universalidade das ciencias exatas. 

A SlMULAgAO, UM Modo DE Conhecimento 
Proprio da Cibercultura 

Entre os novos modos de conhecimento trazidos pela cibercultura, 
a simula^ao ocupa um lugar central. Em uma palavra, trata-se de uma 
tecnologia intelectual que amplifica a imagina^ao individual (aumen- 
to de inteligencia) e permite aos grupos que compartilhem, negociem 
e refinem modelos mentais comuns, qualquer que seja a complexida- 
de deles (aumento da inteligencia coletiva). Para aumentar e transfor- 
mar determinadas capacidades cognitivas humanas (a memoria, o cal- 
culo, o raciocfnio especialista), a informatica exterioriza parcialmen- 
te essas faculdades em suportes digitais. Ora, uma vez que esses pro- 
cesses cognitivos tenham sido exteriorizados e reificados, tornam-se 
compartilhaveis e assim refor^am os processos de inteligencia coleti- 
va... se as tecnicas forem utilizadas com discernimento. 

Mesmo os sistemas especialistas (ou sistemas de bases de conhe- 
cimentos), tradicionalmente classificados na rubrica “inteligencia ar- 
tificial”, deveriam ser considerados como tecnicas de comunica^ao e 
de mobiliza^ao rapida dos saberes praticos nas organizagoes, e nao 
como dubles de especialistas humanos. Tanto no piano cognitivo como 
no da organiza^ao do trabalho, as tecnologias intelectuais devem ser 
pensadas em termos de articula^ao e de cria^ao de sinergia, e nao de 
acordo com o esquema da substitui^ao. 

As tecnicas de simula^ao, em particular aquelas que utilizam ima- 
gens interativas, nao substituem os raciocinios humanos mas prolon- 
gam e transformam a capacidade de imagina^ao e de pensamento. De 
fato, nossa memoria de longo prazo pode armazenar uma enorme quan- 
tidade de informa^oes e de conhecimentos. Por outro lado, nossa me- 
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moria de curto prazo, aquela que contem as representation mentais as 
quais estamos deliberadamente atentos e conscientes, possui capacidade 
muito limitada. Nao somos capazes, por exemplo, de representar cla- 
ra e distintamente mais do que uma dezena de objetos interagindo. 

Ainda que possamos evocar mentalmente a imagem do castelo 
de Versalhes, nao conseguimos contar suas janelas “de cabe^a”. O grau 
de resolu^ao da imagem mental nao e suficiente. Para chegar a esse 
nivel de detalhe, precisamos de uma memoria auxiliar exterior (gra- 
vura, pintura, fotografia), gramas a qual nos dedicaremos a novas ope- 
rates cognitivas: contar, medir, comparar etc. A simula^ao e uma 
ajuda a memoria de curto prazo, que diz respeito nao a imagens fi- 
xas, textos ou tabelas numericas, mas a dind micas complexas. A ca- 
pacidade de variar com facilidade os parametros de um modelo e ob- 
servar imediata e visualmente as conseqiiencias dessa varia^ao cons- 
titui uma verdadeira amplia^ao da imagina^ao. 

A simula^ao tern hoje papel crescente nas atividades de pesquisa 
cientifica, de cria^ao industrial, de gerenciamento, de aprendizagem, mas 
tambem nos jogos e diversoes (sobretudo nos jogos interativos na tela). 
Nem teoria nem experiencia, forma de industrializa^ao da experiencia 
do pensamento, a simulato e um modo especial de conhecimento, pro- 
prio da cibercultura nascente. Na pesquisa, seu maior interesse nao e, 
obviamente, o de substituir a experiencia nem o de tomar o lugar da 
realidade, mas sim o de permitir a formulate e a explora^ao rapidas 
de grande quantidade de hipoteses. Do ponto de vista da inteligencia 
coletiva, permite a colocagao em imagens e o compartilhamento de mun- 
dos virtuais e de universos de significado de grande complexidade. 

Os saberes encontram-se, a partir de agora, codificados em ba- 
ses de dados acessiveis on-line, em mapas alimentados em tempo real 
pelos fenomenos do mundo e em simulates interativas. A eficiencia, 
a fecundidade heuristica, a potencia de muta^ao e de bifurca^ao, a 
pertinencia temporal e contextual dos modelos suplantam os antigos 
criterios de objetividade e de universalidade abstrata. Mas reencon- 
tramos uma forma de universalidade mais concreta com as capacida- 
des de conexao, o respeito a padroes ou formatos, a compatibilidade 
ou interoperabilidade planetaria. 

Da InterconexAo Caotica A Inteligencia Coletiva 

O saber, destotalizado, flutua. De onde resulta um sentimento 
violento de desorienta^ao. Sera preciso agarrar-se aos processos e es- 
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quemas que asseguravam a ordem antiga dos saberes? Nao sera pre- 
cise), ao contrario, dar um salto e penetrar com firmeza na nova cul- 
tura, que oferece remedies especificos aos males que engendra? A inter- 
conexao em tempo real de todos com todos e certamente a causa da 
desordem. Mas e tambem a condi^ao de existencia de solu^oes praticas 
para os problemas de orienta^ao e de aprendizagem no universo do 
saber em fluxo. De fato, essa interconexao favorece os processos de 
inteligencia coletiva nas comunidades virtuais, e gramas a isso o indi- 
viduo se encontra menos desfavorecido frente ao caos informacional. 

Precisamente, o ideal mobilizador da informatica nao e mais a 
inteligencia artificial (tornar uma maquina tao inteligente quanto, talvez 
mais inteligente que um homem), mas sim a inteligencia coletiva , a 
saber, a valorizagao, a utiliza^ao otimizada e a criagao de sinergia entre 
as competences, as imaginagoes e as energias intelectuais, qualquer 
que seja sua diversidade qualitativa e onde quer que esta se situe. Esse 
ideal da inteligencia coletiva passa, evidentemente, pela disponibi- 
liza^ao da memoria, da imagina^ao e da experiencia, por uma pratica 
banalizada de troca dos conhecimentos, por novas formas de organi- 
zagao e de coordena^ao flexfveis e em tempo real. Se as novas tecni- 
cas de comunicagao favorecem o funcionamento dos grupos humanos 
em inteligencia coletiva, devemos repetir que nao o determinam au- 
tomaticamente. A defesa de poderes exclusivos, da rigidez institucio- 
nal, a inercia das mentalidades e das culturas podem, evidentemente, 
levar a usos sociais das novas tecnologias que sejam muito menos 
positivos de acordo com criterios humanistas. 

O ciberespa^o, interconexao dos computadores do planeta, ten- 
de a tornar-se a principal infra-estrutura de produgao, transa^ao e 
gerenciamento economicos. Sera em breve o principal equipamento 
coletivo internacional da memoria, pensamento e comunica^ao. Em 
resumo, em algumas dezenas de anos, o ciberespago, suas comunida- 
des virtuais, suas reservas de imagens, suas simulates interativas, sua 
irresistivel prolifera^ao de textos e de signos, sera o mediador essen- 
cial da inteligencia coletiva da humanidade. Com esse novo suporte 
de informa^ao e de comunica^ao emergem generos de conhecimento 
inusitados, criterios de avalia^ao ineditos para orientar o saber, no- 
vos atores na produ^ao e tratamento dos conhecimentos. Qualquer 
politica de educa^ao tera que levar isso em conta. 
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XL 

AS MUTAgOES DA EDUCAgAO E A ECONOMIA DO SABER 



A Aprendizagem Aberta e a DistAncia 

Os sistemas educativos encontram-se hoje submetidos a novas 
restri^oes no que diz respeito a quantidade, diversidade e velocidade 
de evolugao dos saberes. Em um piano puramente quantitativo, a de- 
manda de forma^ao e maior do que nunca. Agora, em diversos pai- 
ses, e a maioria de uma faixa etaria que cursa algum tipo de ensino 
secundario. As universidades transbordam. Os dispositivos de forma- 
$ao profissional e continua estao saturados. Quase metade da socie- 
dade esta, ou gostaria de estar, na escola. 

Nao sera possivel aumentar o numero de professores proporcio- 
nalmente a demanda de formagao que e, em todos os paises do mun- 
do, cada vez maior e mais diversa. A questao do custo do ensino se 
coloca, sobretudo, nos paises pobres. Sera necessario, portanto, bus- 
car encontrar solu^oes que utilizem tecnicas capazes de ampliar o es- 
for^o pedagogico dos professores e dos formadores. Audiovisual, “mul- 
timidia” interativa, ensino assistido por computador, televisao edu- 
cativa, cabo, tecnicas classicas de ensino a distancia repousando es- 
sencialmente em material escrito, tutorial por telefone, fax ou Inter- 
net. todas essas possibilidades tecnicas, mais ou menos pertinentes 
de acordo com o conteudo, a situa^ao e as necessidades do “ensina- 
do”, podem ser pensadas e ja foram amplamente testadas e experimen- 
tadas. Tanto no piano das infra-estruturas materials como no dos cus- 
tos de funcionamento, as escolas e universidades “virtuais” custam me- 
nos do que as escolas e universidades materiais fornecendo um ensi- 
no “presencial”. 

A demanda de forma^ao nao apenas conhece um enorme cresci- 
mento quantitativo, ela sofre tambem uma profunda muta^ao quali- 
tativa no sentido de uma necessidade crescente de diver sificaqao e de 
personahzagao . Os individuos toleram cada vez menos seguir cursos 
uniformes ou rigidos que nao correspondem a suas necessidades reais 
e a especificidade de seu trajeto de vida. Uma resposta ao crescimento 
da demanda com uma simples massifica^ao da oferta seria uma res- 
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posta “industrialista” ao modo antigo, inadaptada a flexibilidade e a 
diversidade necessarias de agora em diante. 

Vemos como o novo paradigma da navegaqao (oposto ao do 
“curso”) que se dcsenvolve nas praticas de levantamento de infor- 
ma^oes e de aprendizagem cooperativa no centro do ciberespa<;o mostra 
a via para um acesso ao conhecimento ao mesmo tempo massificado 
e personalizado. 

As universidade e, cada vez mais, as escolas primarias e secun- 
darias estao oferecendo aos estudantes as possibilidade de navegar no 
oceano de informa^ao e de conhecimento acessivel pela Internet. Ha 
programas educativos que podem ser seguidos a distancia na World 
Wide Web. Os correios e conferences eletronicas servem para o tuto- 
ring inteligente e sao colocados a servi^o de dispositivos de aprendi- 
zagem cooperativa. Os suportes hipermidia (CD-ROM, bancos de da- 
dos multimidia interativos on-line) permitem acessos intuitivos rapi- 
dos e atraentes a grandes conjuntos de informa^oes. Sistemas de simu- 
lagao permitem aos estudantes familiarizarem-se a baixo custo com a 
pratica de fenomenos complexos sem que tenham que se submeter a 
situates perigosas ou dificeis de controlar. 

Os especialistas nesse campo reconhecem que a distin^ao entre 
ensino “presencial” e ensino “a distancia” sera cada vez menos perti- 
nente, ja que o uso das redes de telecomunica^ao e dos suportes mul- 
timidia interativos vem sendo progressivamente integrado as formas 
mais classicas de ensino 1 . A aprendizagem a distancia foi durante muito 
tempo o “estepe” do ensino; em breve ira tornar-se, senao a norma, 
ao menos a ponta de lan^a. De fato, as caracteristicas da aprendiza- 
gem aberta a distancia sao semelhantes as da sociedade da informa- 
£ao como um todo (sociedade de rede, de velocidade, de personaliza- 
£ao etc.). Alem disso, esse tipo de ensino esta em sinergia com as “or- 
ganiza^oes de aprendizagem” que uma nova gera^ao de empresarios 
esta tentando estabelecer nas empresas. 

A Aprendizagem Coletiva e o Novo Papel dos Professores 

0 ponto principal aqui e a mudan^a qualitativa nos processos 
de aprendizagem. Procura-se menos transferir cursos classicos para 

1 Open and Distance Learning. Critical Success Factors. Acces a la formation 
d distance. Cles pour un developpement durable, Processings, International con- 
ference, Genebra, 10-12 de outrubro de 1994, Gordon Davies e David Tinsley (orgs.). 
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formatos hipermidia interativos ou “abolir a distancia” do que esta- 
belecer novos paradigmas de aquisi^ao dos conhecimentos e de cons- 
tituigao dos saberes. A dire^ao mais promissora, que por sinal traduz 
a perspectiva da inteligencia coletiva no dominio educativo, e a da 
aprendizagem cooperativa. 

Alguns dispositivos informatizados de aprendizagem em grupo 
sao especialmente concebidos para o compartilhamento de diversos 
bancos de dados e o uso de conferencias e correio eletronicos. Fala-se 
entao em aprendizagem cooperativa assistida por computador (em 
ingles: Computer Supported Cooperative Learning, ou CSCL). Em 
novos “campus virtuais”, os professores e os estudantes partilham os 
recursos materiais e informacionais de que dispoem. Os professores 
aprendem ao mesmo tempo que os estudantes e atualizam continua- 
mente tanto seus saberes “disciplinares” como suas competences pe- 
dagogicas. (A forma<;ao continua dos professores e uma das aplica^oes 
mais evidentes dos metodos de aprendizagem aberta e a distancia.) 

As ultimas informa^oes atualizadas tornam-se facil e diretamente 
acessiveis atraves dos bancos de dados on-line e da World Wide Web. 
Os estudantes podem participar de conferencias eletronicas dester- 
ritorializadas nas quais mtervem os melhores pesquisadores de sua 
disciplina. A partir dai, a principal fun<;ao do professor nao pode mais 
ser uma difusao dos conhecimentos, que agora e feita de forma mais 
eficaz por outros meios. Sua competencia deve deslocar-se no sentido 
de incentivar a aprendizagem e o pensamento. O professor torna-se 
um ammador da inteligencia coletiva dos grupos que estao a seu en- 
cargo. Sua atividade sera centrada no acompanhamento e na gestao 
das aprendizagens: o incitamento a troca dos saberes, a media^ao rela- 
cional e simbolica, a pilotagem personalizada dos percursos de apren- 
dizagem etc. 

Rumo a uma RegulamentalAo Publica 
da Economia do Conhecimento 

As reflexoes e as praticas sobre a incidencia das novas tecnolo- 
gias na educagao desenvolveram-se em varios eixos. Eia, por exemplo, 
numerosos trabalhos versando sobre a multimidia como suporte de 
ensino ou sobre os computadores como substitutes incansaveis dos 
professores (ensino assistido por computador). Nessa visao — a mais 
classica possivel — , a informatica oferece maquinas de ensinar . De acor- 
do com outra abordagem, os computadores sao considerados como 
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instrumentos de comunica^ao, de pesquisa de mforma^oes, de calcuio, 
de produ^ao de mensagens (textos, imagens, som) a serem colocados 
nas maos dos estudantes. 

A perspectiva adotada aqui e ainda outra. O uso crescente das 
tecnologias digitais e das redes de comunica^ao interativa acompanha 
e amplifica uma profunda muta^ao na rela^ao com o saber, cujas li- 
nhas gerais tentei esbogar no capitulo anterior. Ao prolongar deter- 
minadas capacidades cognitivas humanas (memoria, imagination per- 
cep^ao), as tecnologias intelectuais com suporte digital redefinem seu 
alcance, seu significado, e algumas vezes ate mesmo sua natureza. As 
novas possibilidades de cria^ao coletiva distribuida, aprendizagem 
cooperative e colabora^ao em rede oferecidas pelo ciberespago colo- 
cam novamente em questao o funcionamento das institutes e os 
modos habituais de divisao do trabalho, tanto nas empresas como nas 
escolas. 

Como manter as praticas pedagogicas atualizadas com esses no- 
vos processos de transa^ao de conhecimento? Nao se trata aqui de usar 
as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente e 
deliberadamente uma mudanga de civil izagao que questiona profun- 
damente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sis- 
temas educacionais tradicionais e sobretudo os papeis de professor e 
de aluno. 

A grande questao da cibercultura, tanto no piano de redu^ao dos 
custos como no do acesso de todos a educa^ao, nao e tanto a passa- 
gem do “presencial” a “distancia”, nem do escrito e do oral tradicio- 
nais a “multimidia”. E a transi^ao de uma educa^ao e uma formagao 
estritamente mstitucionalizadas (a escola, a umversidade) para uma si- 
tua^ao de troca generalizada dos saberes, o ensino da sociedade por 
ela mesma, de reconhecimento autogerenciado, movel e contextual das 
competences. Nesse quadro, o papel dos poderes publicos deveria ser: 

— garantir a todos uma forma^ao elementar de qualidade 2 , 

2 Os especialistas de politica da educagao reconhecem o papel essencial da 
qualidade e da universalidade do ensino elementar para o mvel geral de educa^ao 
de uma popula^ao. Alem disso, o ensino elementar atinge todas as crian^as, en- 
quanto o ensino secundario e sobretudo o superior diz respeito apenas a uma par- 
te dos jovens. Ora, o secundario e o superior publicos, que custam muito mais caro 
que o ensino elementar, sao financiados pela totalidade dos contribuintes. Ha nis- 
so uma fonte de desigualdade particularmente gritante nos paises pobres. Ver so- 
bretudo Sylvain Lourie, Ecole et Tiers Monde , Paris, Flammarion, 1993. 
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— permitir a todos um acesso aberto e gratuito a midiatecas, a 
centros de orienta^ao, de documenta^ao e de autoforma^ao, a pontos 
de entrada no ciberespa^o, sem negligenciar a indispensavel mediagdo 
bumana do acesso ao conhecimento, 

— regular e animar uma nova econornia do conhecimento na qual 
cada individuo, cada grupo, cada organiza^ao seriam considerados 
como recursos de aprendizagem potenciais ao servi^o de percursos de 
forma^ao contmuos e personalizados. 

SABER-FLUXO E DlSSOLUgAO DAS SEPARAgOES 

Apos o fim dos anos 60, come^amos a experimentar uma rela^ao 
com o conhecimento e com o savoir-faire ignorada por nossos ances- 
trais. De fato, ate entao as competences adquiridas ao longo da juven- 
tude em geral ainda estavam sendo usadas no final da vida ativa. Essas 
competencias chegavam mesmo a ser transmitidas quase inalteradas aos 
jovens ou aprendizes. E certo que novos processos, novas tecnicas sur- 
giam. Mas, na escala de uma vida bumana , a maioria dos savoirs-faire 
uteis era perene. Hoje, a maioria dos saberes adquiridos no imcio de 
uma carreira ficam obsoletos no final de um percurso profissional, ou 
mesmo antes. As desordens da econornia, bem como o ritmo precipitado 
das evolu<;6es cientifica e tecnica determinam uma aceleragao geral da 
temporalidade social. Este fato faz com que os individuos e grupos nao 
estejam mais confrontados a saberes estaveis, a classifica^oes de conhe- 
cimentos legados e confortados pela tradi^ao, mas sim a um saber-flu- 
xo caotico, de curso dificilmente previsivel no qual deve-se agora apren- 
der a navegar. A rela^ao intensa com a aprendizagem, a transmissao e 
a produ^ao de conhecimentos nao e mais reservada a uma elite, diz agora 
respeito a massa de pessoas em suas vidas cotidianas e seus trabalhos. 

O velho esquema segundo o qual aprende-se uma profissao na 
juventude para exerce-la durante o restante da vida encontra-se, por- 
tanto, ultrapassado. Os individuos sao levados a mudar de profissao 
varias vezes em suas carreiras, e a propria no^ao de profissao torna- 
se cada vez mais problematica. Seria melhor raciocinar em termos de 
competencias variadas das quais cada um possui uma cole^ao parti- 
cular. As pessoas tern, entao, o encargo de manter e enriquecer sua 
cole^ao de competencias durante suas vidas. Essa abordagem coloca 
em questao a divisao classica entre periodo de aprendizagem e periodo 
de trabalho (ja que se aprende o tempo todo), assim como a profissao 
como modo principal de identificagao economica e social das pessoas. 
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Por meio da formagao continua, da formagao alternativa, os dis- 
positivos de aprendizagem nas empresas, a participagao na vida asso- 
ciativa, sindical etc., esta sendo constituido um continuum entre tempo 
de formagao, por um lado, e tempo de experiencia profissional e social, 
de outro. No centro desse continuum , todas as modalidades de aqui- 
sigao de competencias (incluindo a autodidatica) vem tomar seu lugar. 

Para uma proporgao cada vez maior da populagao, o trabalho 
nao e mais a execugao repetitiva de uma tarefa atribuida, mas uma 
atividade complexa na qual a resolugao inventiva de problemas, a 
coordenagao no centro de equipes e a gestao de relates humanas tern 
lugares importantes. A transagao de informagoes e de conhecimentos 
(produgao de saberes, aprendizagem, transmissao) faz parte integrante 
da atividade profissional. Usando hipermidias, sistemas de simulagao 
e redes de aprendizagem cooperativa cada vez mais integrados aos 
locais de trabalho , a formagao profissional tende a integrar-se com a 
produgao. 

A antiga relagao com a competencia era substancial e territorial. 
Os individuos eram reconhecidos por seus diplomas, que por sua vez 
eram vinculados a disciplinas. Os empregados eram identificados por 
postos de trabalho, que declinavam profissoes, as quais cumpriam 
fungoes. No futuro, ira tratar-se muito mais de gerenciar processos: 
trajetos e cooperagoes. As diversas competencias adquiridas pelos in- 
dividuos de acordo com seus percursos singulares virao alimentar as 
memorias coletivas. Acessiveis on-line, essas memorias dinamicas com 
suporte digital servirao em contrapartida as necessidades concretas, 
aqui e agora, de individuos e de grupos em uma situagao de trabalho 
ou de aprendizagem (e o mesmo). Assim, a virtualizagao das organi- 
zagoes e das empresas “em rede” corresponded em breve a uma vir- 
tualizagdo da relagao com o conhecimento . 

O Reconhecimento das AQUISigOES 

E evidentemente para esse novo universo do trabalho que a edu- 
cagao deve preparar. Mas, simetricamente, e preciso admitir tambem 
o carater educativo ou formador de numerosas atividades economi- 
cas e sociais, o que certamente coloca o problema de seu reconheci- 
mento ou validagao oficial, o sistema de diplomas parecendo cada vez 
menos adequado. Alem disso, o tempo necessario para homologar 
novos diplomas e para constituir os cursos que levam ate eles nao esta 
mais sincronizado com o ritmo de evolugao dos conhecimentos. 
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Pode parecer banal afirmar que todos os tipos de aprendizagem 
e de formagao devem poder gerar uma qualificagao ou uma validagao 
socialmente reconhecida. No entanto, estamos atualmente hem longe 
disso. Um grande numero de processos de aprendizagem em curso nos 
dispositivos formais de forma^ao continua, para nao falar das com- 
petences adquiridas ao longo das experiences sociais e profissionais 
dos individuos, nao geram hoje nenhuma qualifica^ao. A rela^ao com 
o saber emergente, que eu tracei em linhas gerais, coloca novamente 
em questao a estreita associa^ao entre duas fungoes dos sistemas edu- 
cativos: o ensino e o reconhecimento dos saberes. 

Uma vez que os individuos aprendem cada vez mais fora do sis- 
tema academico, cabe aos sistemas de educa^ao implementar proce- 
dimentos de reconhecimento dos saberes e savoir-faire adquiridos na 
vida social e profissional. Para tanto, servigos publicos utilizando em 
grande escala as tecnologias da multimidia (testes automations, exa- 
mes em simuladores) e da rede interativa (possibilidade de participar 
de testes ou de obter reconhecimento de suas aquisi^oes com a ajuda 
de orientadores, de tutores e de examinadores on-line) poderiam libe- 
rar os professores e as institutes educacionais classicas de uma tare- 
fa de controle e de valida^ao menos “nobre” — mas bastante neces- 
saria — que o acompanhamento das aprendizagens. Gramas a esse gran- 
de servi^o decentralizado e aberto de reconhecimento e de valida^ao 
dos saberes, todos os processos, todos os dispositivos de aprendiza- 
gem, mesmo aqueles menos formais, poderiam ser sancionados por 
uma qualifica^ao dos individuos. 

A evolu^ao do sistema de formagao nao pode ser dissociada da 
evolu^ao do sistema de reconhecimento dos saberes que a acompanha 
e a conduz. Como exemplo, e sabido que sao os exarnes que, validan- 
do, estruturam os programas de ensino. Usar todas as novas tecnolo- 
gias na educa<;ao e na formagao sem mudar em nada os mecanismos 
de valida^ao das aprendizagens seria o equivalente a inchar os mus- 
culos da institui^ao escolar bloqueando, ao mesmo tempo, o desen- 
volvimento de seus sentidos e de seu cerebro. 

Uma desregulamentagao controlada do sistema atual de reconheci- 
mento dos saberes poderia favorecer o desenvolvimento das forma^oes 
alternativas e de todas as formagoes que atnbuissem um papel impor- 
tante a expenencia profissional. Ao autorizar a mven^ao de modos de 
valida^ao originais, essa desregulamentagao encorajaria tambem as 
pedagogias de exploragao coletiva , e todas as formas de iniciativa que 
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estivessem a meio caminho entre a experimenta^ao social e a forma- 
<;ao explicita. 

Uma evolu^ao desse tipo nao deixaria de produzir interessantes 
efeitos de retorno sobre certos modos de forma^ao de tipo escolar, 
muitas vezes bloqueados em estilos de pedagogia pouco aptos a mobili- 
zar a iniciativa, unicamente orientada para a san<;ao final do diploma. 

Em uma perspectiva ainda mais vasta, a desregulamenta^ao con- 
trolada do reconhecimento dos saberes sobre a qual falei aqui estimu- 
laria uma socializagao das fungoes classicas da escola. De fato, per- 
mitiria a todas as formas disponfveis que participassem do acompanha- 
mento de trajetos de aprendizagem personalizada, adaptados aos di- 
ferentes objetivos e necessidades dos individuos e das comunidades 
envolvidas. 

As performances industrials e comerciais das companhias, das 
regioes, das grandes zonas geopolfticas, sao intimamente correlacio- 
nadas a politicas de gestao do saber . Conhecimentos, savoir-faire , 
competencias sao hoje a principal fonte da riqueza das empresas, das 
grandes metropoles, das na^oes. Ora, conhecemos atualmente serias 
dificuldades na gestao dessas competencias, tanto na escala de peque- 
nas comunidades como na das regioes. Do lado da demanda, consta- 
tamos uma inadequa^ao crescente entre as competencias disponfveis 
e a demanda economica. Do lado da oferta, um grande numero de 
competencias nao sao nem reconhecidas nem identificadas, sobretu- 
do entre aqueles que nao tern diploma. Esses fenomenos sao particular- 
mente sensfveis nas situagoes de reconversoes industrials ou de atraso 
de desenvolvimento de regioes inteiras. Paralelamente aos diplomas, 
e preciso imaginar modos de reconhecimento dos saberes que possam 
prestar-se a uma exposigdo na rede da oferta de competencia e a uma 
conduta dinamica retroativa da oferta pela demanda. A comunicagao 
atraves do ciberespa^o pode ser bastante util nesse sentido. 

Uma vez admitido o princfpio de acordo com o qual toda aqui- 
si^ao de competencia deve poder dar lugar a um reconhecimento so- 
cial explicito, os problemas da gestao das competencias, tanto na em- 
presa como na escala das coletividades locais, estarao, senao em vias 
de serem resolvidos, ao menos atenuados. 

No proximo capftulo darei como exemplo uma abordagem glo- 
bal da gestao das competencias que emprega a filosofia que acabamos 
de expor, usando os recursos dos novos instrumentos de comunica- 
<^ao interativos. 
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XII. 

AS Arvores de conhecimentos, 

UM INSTRUMENTO PARA A INTELIGENCIA COLETIVA 
NA EDUCAgAO E NA FORMAgAO 



Aprendizagens permanentes e personalizadas atraves de navega- 
<to, orienta^ao dos estudantes em um espa^o do saber flutuante e 
destotalizado, aprendizagens cooperativas, inteligencia coletiva no 
centro de comunidades virtuais, desregulamenta^ao parcial dos mo- 
dos de reconhecimento dos saberes, gerenciamento dinamico das com- 
petences em tempo real... esses processos sociais atualizam a nova 
rela^ao com o saber. Michel Authier e eu mesmo imaginamos um dis- 
positivo informatizado em rede que tende a acompanhar, a integrar e 
a colocar em sinergia, de forma positiva, todos esses processos. As 
arvores de conhecimentos 1 sao um metodo informatizado para o ge- 
renciamento global das competencias nos estabelecimentos de ensino, 
empresas, bolsas de emprego, coletividades locais e associates. Esta 
sendo hoje experimentada em diversos locais na Europa, particular- 
mente na Franca, em grandes empresas como a Electricite de France e 
a PSA (Peugeot e Citroen), em empresas medias, universidades, esco- 
las de administra^o, coletividades locais (municipalidades, regiao 
Poitou-Charentes), conjuntos habitacionais etc. 

Gramas a essa abordagem, cada membro de uma comunidade 
pode fazer com que toda a diversidade de suas competencias seja re- 
conhecida, mesmo as que nao foram validadas pelos sistemas escola- 
res e universitarios classicos. Crescendo a partir das autodescrigdes dos 
individuos, uma arvore de conhecimentos torna visivel a multiplicidade 
organizada das competencias disponweis em uma comunidade. Tra- 
ta-se de um mapa dinamico, consultavel na tela, que possui de fato o 
aspecto de uma arvore, e cada comunidade faz crescer uma arvore de 
forma diferente. 



1 As arvores de conhecimentos, ou arvores de competencias, sao uma mar- 
ca registrada da Trivium S.A. Elas crescem gragas ao programa Gingo™, desen- 
volvido por essa mesma empresa. Ver Michel Authier e Pierre Levy, Les arbres de 
connaissances , prefacio de Michel Serres, Paris, La Decouverte, 1992, nova edi- 
£ao 1996, aumentada por um posfacio, em formato de bolso, do mesmo editor. 
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Entendo por competencias tanto as habilidades comportamen- 
tais (saber ser) quanto os savoirs-faire ou os conhecimentos teoricos. 
Cada competencia elementar e reconhecida nos individuos por meio 
da obten^ao de um “breve”, em fun^ao de um procedimento (teste, 
coopta^ao pelos pares, fornecimento de prova etc.) especificada de for- 
ma precisa. 

Legivel na tela, o mapa dinamico dos savoirs-faire de um grupo 
nao resulta de nenhuma classifica^ao a priori dos saberes: produzida 
automaticamente por um programa, e a expressao, evoluindo em tempo 
real, dos percursos de aprendizagem e de experiencia dos membros da 
coletividade. A arvore de uma comunidade cresce e se transforma na 
mesma medida em que as competencias da propria comunidade evoluem. 

Assim, os breves dos saberes basicos serao colocados no “tronco”. 
Os breves de saberes muito especializados de fim de cursos formarao 
as “folhas”. Os “galhos” reunirao as competencias quase sempre asso- 
ciadas nas listas individuals de competencias dos individuos etc. Mas 
a organiza^ao do saber expressa por uma arvore nao e fixada para 
sempre: ela reflete a experiencia coletiva de um grupo humano e vai, 
portanto, evoluir com essa experiencia. Por exemplo, um breve que 
se encontra sobre uma folha no tempo “t” pode ter descido para um 
galho no tempo “t+n”. A arvore, diferente para cada comunidade, nao 
reflete as divisoes habituais em disciplinas, em niveis, em cursos ou de 
acordo com recortes institucionais. Ao contrario, o dispositivo de inde- 
xa^ao dinamica e de navega^ao que ela propoe produz um espa^o do 
saber sem separates, em reorganiza^ao permanente de acordo com 
os contextos e os usos. 

A representa^ao em arvore de conhecimentos permite a locali- 
za<^ao, por simples inspe^ao, da posi^ao ocupada por determinado saber 
em um momento dado e os itinerarios de aprendizagem possiveis para 
ter acesso a esta ou aquela competencia. Cada individuo possui uma 
imagem pessoal (uma distribui^ao original de breves) na arvore, ima- 
gem que ele pode consultar a qualquer momento. Chamamos essa 
imagem de “brasao” da pessoa, para marcar que a verdadeira nobre- 
za de nossos dias e conferida pela competencia. As pessoas adquirem, 
assim, uma melhor apreensao de sua situa^ao no “espa^o do saber” 
das comunidades das quais participam e podem elaborar, com conhe- 
cimento de causa, suas proprias estrategias de aprendizagem. 

Sistemas de correio eletronico “listados pelo conhecimento” cor- 
relacionam o conjunto de ofertas e demandas de savoir-faire no cen- 
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tro da comunidade e assinalam as disponibilidades de forma^oes e de 
trocas para cada competencia elementar. Trata-se, portanto, de um 
instrumento a servi^o do lago social pela troca dos saberes e emprego 
das competencias. Todas as transa^oes e interrogates gravadas pelo 
dispositivo contribuem para determinar constantemente o valor (sem- 
pre contextual) das competencias elementares em fun^ao dos diferen- 
tes criterios economicos, pedagogicos e sociais. Essa avalia^ao conti- 
nua por meio do uso e um mecanismo essencial de autoregula^ao. 

No nivel de uma localidade, o sistema das arvores de compe- 
tencias pode contribuir para lutar contra a exclusao e o desemprego 
ao reconhecer os savoirs-faire daqueles que nao possuem nenhum di- 
ploma, ao favorecer uma melhor adaptagao da format 0 para o em- 
prego, ao estimular um verdadeiro “mercado da competencia”. Em 
nivel de redes de escolas e de universidades, o sistema permite empre- 
gar uma pedagogia cooperativa descompartimentalizada e personali- 
zada. Em uma organizagao, as arvores de conhecimentos oferecem ins- 
trumentos de localiza^ao e de mobiliza^ao dos savoirs-faire , de avali- 
aqao das forma^oes, assim como uma visao estrategica das evolu^oes 
e das necessidades de competencias. 

Ao permitir que todos os tipos de dispositivos de aprendizagem 
desemboquem em uma qualificagao, o dispositivo das “arvores” permi- 
te um melhor gerenciamento das competencias. De forma complemen- 
tar, ao avaliar os sinas de competencias em tempo real, o gerenciamento 
das competencias contribui para validar a qualifica^ao. Cada pessoa 
que se autodefiniu ao obter um certo numero de sinais de competen- 
cia torna-se, ao mesmo tempo, acessivel pela rede. Ela esta indexada 
no espa^o de navega^ao e pode, portanto, ser contatada para trocas 
de saberes ou demandas de competencias. Uma melhoria do processo 
de qualificagao possui, portanto, efeitos positivos sobre a sociabilida- 
de. Esse instrumento torna visivel em tempo real a evolugao rapida de 
competencias muito diversas. Ao permitir a expressao da diversidade 
das competencias, nao restringe os individuos a uma profissao ou ca- 
tegoria, favorecendo assim o desenvolvimento pessoal continuo. 

Cada pais possui hoje um sistema de diplomas e de reconheci- 
mento dos saberes diferente. Alem disso, dentro de um mesmo pais, 
os diplomas — sabidamente insuficientes quanto a isso — sao o uni- 
co sistema de representa^ao das competencias comum a todos os ra- 
mos da industria, a todas as empresas e a todos os meios sociais. No 
mais, ha uma grande heterogeneidade em curso. Ora, o dispositivo das 
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arvores de conhecimentos pode traduzir os outros sistemas de reco- 
nhecimento dos saberes e mutualizar os signos de competencias. 

Nectar: um Exemplo de Uso Internacional 
das Arvores de Conhecimentos 

Durante os anos 1994 e 1995, um projeto internacional utilizando 
as arvores de conhecimentos, financiado pela Uniao Europeia, foi de- 
senvolvido pelos departamentos de Business Administration de cinco 
universidades: a de Aarhus na Dinamarca, a de Siena na Italia, a de 
Limerick na Irlanda, a de Lancaster na Inglaterra e a de Genebra na 
Suf^a. O projeto, batizado de Nectar (Negociating European Credit 
Transfer and Recognition), visava facilitar a circulagao de estudantes 
pela Europa por meio da constru^ao cooperativa de um sistema co- 
mum de reconhecimento dos saberes. De fato, atualmente e dificil es- 
tabelecer equivalences entre diplomas europeus e mais ainda entre 
diplomas de anos, semestres ou modulos diferentes. O procedimento 
adotado foi o seguinte: atribuiu-se um certo numero de breves a cada 
um dos cursos ministrados pelos departamentos universitarios dos cin- 
co paises. Esses breves correspondiam as competencias adquiridas pelos 
estudantes que cursaram a materia com sucesso. A “tradu^ao” dos 
cursos em breves, proposta pela equipe internacional do projeto, foi 
aprovada, e algumas vezes modificada, pelo conjunto de professores 
envolvidos. Passou-se assim de uma logica do ensino para uma abor- 
dagem em termos de competencias adquiridas pelos estudantes. 

Parte da dificuldade vinha do fato de os recortes disciplinares , 
os titulos dos cursos e seus conteudos serem diferentes nas universidades 
que participavam do projeto, mas a linguagem de descriqao das com- 
petencias atribuidas pelos breves (mais fina, mais “microscopica” que 
a dos cursos) deveria ser a mesma para todos. De forma surpreendente, 
esse objetivo foi atingido sem maiores dificuldades, sobretudo gramas 
ao uso de uma conferencia eletronica on-line interconectando todos 
os particrpantes. Uma vez realizada a transposigao dos cursos em bre- 
ves, foi facil fazer crescer as arvores de conhecimentos das universi- 
dades a partir das grava^oes dos resultados de seus estudantes. A ar- 
vore de cada uma das cinco universidades podia ser visualizada de 
forma independente, mas uma “grande arvore” reunia os estudantes 
das cinco institutes. Assim, cada estudante podia: 

— comunicar-se com outros estudantes em fun^ao de seu perfil 
de competencias e das materias que haviam cursado, 
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— observar sua posi^ao pessoal na arvore comum, 

— determinar o perfil de competencia suplementar que ele dese- 
jasse adquirir, 

— consultar em tempo real a descri^ao de todos os cursos (das 
cinco universidades) que Ihe permitiriam aproximar-se do perfil dese- 
jado da forma mats facil. 

Nota-se que o estudante e inicialmente levado a pensar sobre as 
competencias que deseja adquirir (ajudado pela arvore) e apenas de- 
pois ele consulta as informa^oes sobre as materias que ele podera cur- 
sar para adquirir essas competencias. E, portanto, com conhecimen- 
to de causa que ele pode escolher viajar para Sienna ou Aarhus, por 
exemplo, ou entao permanecer em Lancaster no proximo semestre. 
O correio eletronico permite que ele pe^a informa^oes de primeira 
mao aos estudantes que cursaram materias de outra universidade. O 
estudante pode, entao, preparar sua viagem visualizando a posigao 
que seu brasao terd na universidade onde sera futuramente acolbido. 
Os brasoes dos estudantes tern geralmente uma posigao “normal” na 
arvore de sua universidade de origem, mas “excentrica” na arvore da 
universidade de destino, para a qual levam, muitas vezes, novas 
competencias. 

Durante esse projeto, a equipe internacional pode medir a que 
ponto as no^oes de pre-requisitos sao relativas. Por exemplo, nas uni- 
versidades de tradi<;ao intelectual anglo-saxonica, os breves que assi- 
nalam competencias teoricas ou historicas encontram-se em geral no 
alto da arvore (adquiridas mais tarde nos cursos), enquanto os savoirs- 
faire praticos e os estudos de casos encontram-se antes nos troncos 
(adquiridos no inicio dos cursos). As posi^oes respectivas dos breves 
correspondentes a essas competencias se encontravam invertidas nas 
arvores de tradi^ao intelectual/datina”. 

Uma das principais vantagens da abordagem validada pelo pro- 
jeto Nectar e evidentemente o efeito de descompartimentaliza<;ao in- 
ternacional e de otimiza^ao dos recursos universitarios. A mesma lin- 
guagem (os breves que assinalam as competencias) e usada em todos 
os lugares, mas a especificidade de cada ambiente cultural e institu- 
cional e respeitada, ja que cada universidade faz crescer uma arvore 
diferente, refletindo a originalidade de sua organiza^ao dos saberes. 

A mobilidade e encorajada. Cada estudante pode passar de uma 
coletividade para outra, de um pais para outro, conservando sempre 
a mesma lista de breves que define suas competencias: essa lista (even- 
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tualmente enriquecida por sucessivas experiences) tera automatica- 
mente, em cada arvore, aspectos e valores diferentes. 

Um Sistema Universal sem Totalidadf. 

O que pode ser feito em um projeto internacional reunindo cinco 
patses pode ser realizado a fortiori em um unico pais ou, de forma ainda 
mais facil, dentro de uma universidade, com os mesmos efeitos de ex- 
posi^ao global, de otimiza^ao dos recursos, de descompartimenta- 
liza^ao, de incitagao as cooperates transversals e a mobilidade. Tam- 
bem e possfvel acrescentar ao brasao dos estudantes as competencias 
provenientes de sua experiencia social ou profissional, conectar em- 
pregadores as arvores das universidades etc. Isso foi compreendido 
pelas escolas de comercio e pelos estabelecimentos de pesquisa e de 
ensino superior que optaram pelas arvores de conhecimentos. 

Podemos ver todo o interesse desse tipo de sistema em uma pers- 
pectiva internacional: nao se trata de uma normaliza^ao ou de uma 
regulamenta^ao autoritaria dos diplomas ja que, em cada comunida- 
de particular, os mesmos breves, os mesmos perfis (conjunto de breves) 
poderao ter posi^oes e valores variaveis, correspondendo as caracteris- 
ticas de uso e a cultura local. E, ainda assim, qualquer um podera passar 
de uma coletividade para outra, de um pais para outro, conservando 
sempre a mesma lista de breves que define suas competencias: essa lista 
tera automaticamente em cada arvore aspectos e valores diferentes. 

E possivel fundir, dividir, conectar arvores, mergulhar pequenas 
arvores em outras maiores etc. O espa^o dos sinais de competencias 
aqui proposto pode ser generalizado progressivamente, por extensao 
e conexao, sem nunca impor normas a priori. Da mesma forma como 
a cibercultura nascente, as arvores de conhecimentos propoem uma 
abordagem universal (o mesmo dispositivo virtualmente utilizavel em 
todos os lugares e permitindo todas as formas de coordena^ao, todas 
as transferences, passagens e percursos imaginaveis), mas sem totali- 
zagao , ja que a natureza, a organiza^ao e o valor dos conhecimentos 
nao sao fixados e permanecem nas maos das diferentes comunidades. 

A perspectiva tra^ada aqui nao requer de forma alguma o apoio 
de decisoes centrais e organizadas em grande escala. Um projeto local 
mais particularmente centrado na luta contra a exclusao e a socializa^ao 
por meio da aprendizagem pode ser desenvolvido em um lugar, enquan- 
to outro projeto versando sobre novos dispositivos de forma^ao e de 
qualifica^ao sera desenvolvido em outro lugar. Um deles sera uma 
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iniciativa visando mais particularmente a indexa^ao dinamica dos re- 
cursos de forma^ao. Outro, realizado em uma empresa ou comunidade, 
sera uma experience tentando criar novas formas de gerenciamento 
das competences... A convergence, progressiva, sempre fundada no 
voluntariado e a implica^ao dos atores interessados encontram-se, con- 
tudo, asseguradas a longo prazo pela coerencia do esquema proposto 
e por sua adequa^ao as figuras emergentes da relagao com o saber. 
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XIII. 

O CIBERESPAgO, A CIDADE E A DEMOCRACIA ELETRONICA 



Os urbanistas, os arquitetos e, de forma geral, todas as pessoas 
envolvidas na gestao e anima^ao das coletividades locais sao confronta- 
dos ha alguns anos com um problema inedito: o de levar em conta em 
suas profissoes dos novos sistemas de comumcagao interativa on-line. 
Como o desenvolvimento do ciberespa<;o afeta o urbano e a orga- 
niza^ao dos territorios? Que procedimento ativo, positivo, que tipos 
de projetos podem ser desenvolvidos para explorar da melhor forma 
possivel os novos instrumentos de comunica^ao? Esses problemas nao 
interessam somente aos politicos, urbanistas e planejadores do terri- 
torio: dizem respeito principalmente aos cidadaos. 

ClBERCIDADES E DEMOCRACL\ ELETRONICA 

O desenvolvimento do ciberespago ira ocasionar uma descentra- 
liza^'ao dos grandes centros urbanos, novas formas de distribui^ao das 
atividades economicas? A esse respeito, e preciso antes de mais nada 
notar que o movimento atual em diregao a constitui^ao e ao adensa- 
mento de metropoles gigantes dificilmente sera invertido de forma dura- 
doura 1 . O estudo das estatisticas mostra que as maiores densidades 
de acesso ao ciberespa^o e de uso das tecnologias digitais coincident 
com os principais nucleos mundiais de pesquisa cientifica, de ativida- 
de economica e de transa^oes financeiras. O efeito espontaneo da ex- 
pansao do ciberespa^o e de aumentar as capacidades de controle estra- 
tegico dos centros de poder tradicionais sobre as redes tecnologicas, 
economicas e humanas cada vez mais vastas e dispersas. Ainda assim, 
uma politica voluntarista da parte dos poderes publicos, de coletivida- 
des locais, de associates de cidadaos e de grupos de empresarios pode 
colocar o ciberespa^o a servi^o do desenvolvimento de regioes des- 
favorecidas explorando ao maximo seu potencial de inteligencia cole- 
tiva: valoriza^ao das competences locais, organiza^ao das complemen- 
taridades entre recursos e projetos, trocas de saberes e de experiences, 



1 Ver a notavel ohra de geografia economica de Pierre Veltz, Mondulisation , 
villes e territoires , Paris, PUF, 1996. 
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redes de ajuda mutua, maior participagao da populagao nas decisoes 
politicas, abertura planetaria para diversas formas de especialidades 
e de parceria etc. Enfatizo mais uma vez que esse uso do ciberespago 
nao deriva automaticamente da presenga de equipamentos materials, 
mas que exige igualmente uma profunda reforma das mentalidades, 
dos modos de organizagao e dos habitos politicos. 

Alem disso, em vez de polarizar-se no teletrabalho e na substi- 
tuigao dos transportes pelas telecomunicagoes, uma nova orientagao 
das politicas de planejamento do territorio nas grandes metropoles po- 
deria apoiar-se nas potencialidades do ciberespago a fim de encorajar 
as dinamicas de reconstituigao do lago social, desburocratizar as ad- 
ministragoes, otimizar em tempo real os recursos e equipamentos da 
cidade, experimentar novas praticas democraticas. 

A respeito desse ultimo ponto, que muitas vezes gera mal-enten- 
didos, esclarego que a difusao de propagandas governamentais sobre 
a rede, o anuncio dos enderegos eletronicos dos lideres politicos, ou a 
organizagao de referendos pela Internet nada mais sao do que carica- 
turas de democracia eletronica. A verdadeira democracia eletronica 
consiste em encorajar, tanto quanto possivel — gragas as possibilidades 
de comunicagao interativa e coletiva oferecidas pelo ciberespago — , 
a expressao e a elaboragao dos problemas da cidade pelos proprios ci- 
dadaos, a auto-organizagao das comunidades locals, a participagao nas 
deliberagoes por parte dos grupos diretamente afetados pelas decisoes, 
a transparency das politicas publicas e sua avaliagao pelos cidadaos. 

Quanto a questao das relagoes entre cidade e ciberespago, diversas 
atitudes ja estao sendo adotadas por diferentes atores, tanto teoricos 
como praticos. Podemos reagrupa-las em quatro grandes categorias: 

— a enunciagao das analogias entre as comunidades territorials 
e as comunidades virtuais, 

— o raciocinio em termos de substituigao ou troca das fungoes 
da cidade classica pelos servigos e recursos tecnicos do ciberespago, 

— a assimilaqao do ciberespago a um equipamento urbano ou 
territorial classico, 

- — a exploragao dos diferentes tipos de articulaqao entre o fun- 
cionamento urbano e as novas formas de inteligencia coletiva que se 
desenvolvem no ciberespago. 

Vou criticar sucessivamente os tres primeiros tipos de atitude e 
tentar mostrar o que torna o quarto, a exploragao das articulagoes, 
aquele com um futuro mais prospero. 
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A Analogia ou a Cidade Digital 

Devemos conceber comunidades virtuais no mesmo modelo da 
cidade ? Um dos melhores exemplos dessa pratica e a “cidade digital" 
de Amsterda, servi^o gratuito disponivel na Internet, mas em lingua 
holandesa. Encontramos nessa cidade digital uma especie de duplica- 
te dos equipamentos e institui^'oes da cidade classica: informates 
administrativas, horarios de abertura dos servi^os municipais, catalogo 
das bibliotecas etc. Diversas associates de moradores tambem tem o 
direito de ocupar um “local” na cidade digital. Podem assim difundir 
informates e organizar conferences eletronicas. Foruns de discussao 
originais e alguns tipos de jornais eletronicos tambem surgiram na 
cidade digital, na qual as questoes de politica local nao deixam de estar 
presentes. Enfim, e preciso observar que a cidade digital de Amsterda 
esta aberta para todos os outros servigos da Internet: World Wide Web, 
correio eletronico, grupos de discussao mternacionais etc. A cidade 
digital de Amsterda tem tido, desde sua abertura, um crescimento inin- 
terrupto e um incrivel sucesso popular devido, sem duvida, a seu ca- 
rater gratuito (com excegao do tempo de conexao telefonica), ao fato 
de ser em holandes (e nao em ingles) e ao carater livre da comunica^ao. 

Dezenas e provavelmente em breve centenas de cidades ou de 
regioes do mundo irao realizar experiences similares. A “cidade vir- 
tual” de Amsterda vale portanto por seu carater exemplar, e e de acordo 
com isso que irei discuti-la. As motivates dos criadores sao de dois 
tipos. Em primeiro lugar, trata-se de “sensibilizar” os dirigentes eco- 
nomicos e politicos para as novas possibilidades abertas pela comu- 
nica^ao digital em grande escala. Em seguida, a palavra de ordem 1m- 
plicitamente contida nesse projeto e a do “acesso para todos’ , suben- 
tendendo a luta contra a exclusao e a compensat 0 dos desequilibrios 
entre os “info-ricos” e os “info-pobres”. Longe de mim condenar esse 
tipo de experimenta^ao e seus pressupostos! Contudo, nao posso dei- 
xar de lado um certo mal-estar diante da duplica^ao sistematica do 
territorio institucional no virtual, que por sinal podemos observar em 
quase toda parte. 

Os “museus virtuais”, por exemplo, muitas vezes nada mais sao 
do que catalogos ruins na Internet, enquanto e a propria no^ao de 
museu como “fundo” a ser “conservado” que e colocada em questao 
pelo desenvolvimento de um ciberespa^o onde tudo circula com uma 
fluidez crescente e onde as distin^oes entre original e copia evidente- 
mente nao tem mais valor. Em vez da reprodu^ao das exposites ^l^s- 
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sicas em sites ou displays interativos, seria possivel conceber percursos 
personalizados ou entao constantemente reelaborados pelas navega^oes 
coletivas em espa^os totalmente desvinculados de qualquer cole^ao 
material. Mais pertinente ainda seria o encorajamento a novos tipos 
de obras: espagos virtuais a serem investidos e atualizados por seus 
exploradores. 

Da mesma forma, encontramos revistas ou jornais tradicionais 
nos servi^os on-line, com apenas um pouco mais de informa^oes do 
que a versao em papel, indices automaticos e foruns de discussao que 
nada mais sao do que uma forma aperfeigoada de cartas dos leitores. 
No entanto, e a propria estrutura da comunica^ao midiatica — um 
grupo central de emissores e um publico de receptores passivos e dis- 
perses — que deveria ser colocada em questao no ciberespa^o. Se cada 
pessoa pode emitir mensagens para varias outras, participar de foruns 
de debates entre especialistas e filtrar o diluvio informacional de acordo 
com seus proprios criterios (o que come^a a tornar-se tecnicamente 
possivel), seria ainda necessario, para se manter atualizado, recorrer 
a esses especialistas da redu^ao ao menor denominador comum que 
sao os jornalistas classicos? 

Assim, a duplica^ao das formas institucionais habituais no ciber- 
espa^o e o “acesso de todos” a esse reflexo nao podem se tornar uma 
politica geral das relates entre o ciberespa^o e o territorio. Mesmo 
se experiences como as da cidade digital de Amsterda sao indispen- 
saveis, devem ser apenas uma etapa transitoria em dire^ao a um ques- 
tionamento das formas institucionais classicas da administra^ao mu- 
nicipal, dos jornais locais, dos museus, das escolas etc. Em cada caso 
particular, os instrumentos do ciberespa^o permitem rumar para for- 
mas que atenuam a separagao entre admimstradores e administrados, 
professores e alunos, organizadores e visitantes, autores e leitores etc. 
Essas novas formas de organiza^ao cooperativa, hoje exploradas em 
diversos dispositivos locais ou internacionais do ciberespa^o, tern como 
principal caracteristica valorizar e compartilhar a inteligencia distri- 
buida em toda parte nas comunidades conectadas e coloca-la em siner- 
gia em tempo real. 

A SUBSTITUIQAO 

O tema da suhstituigao e hoje proposto sobretudo pelos ‘"orga- 
nizadores do territorio”. O argumento e simples. Os novos instrumen- 
tos de trabalho cooperativo on-line permitem a participa^ao na vida 
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economica internacional a partir de sua propria casa ou de centros 
locais. De onde, para grande numero de atividades, nao e mais neces- 
sario deslocar-se fisicamente. Os beneficios sao muitos: desafogamento 
dos centros urbanos, melhoria da circula^ao de automoveis, redu^ao 
da polui^ao, melhor distribuigao das populates nos territorios, espe- 
ran^a de revaloriza^ao das zonas afetadas pela desertificagao e pelo 
desemprego em massa, melhoria da qualidade de vida. Um calculo 
economico elementar mostra que o custo social global da telecon- 
ference e inferior ao da viagem efetiva, que um posto de teletrabalho 
e menos dispendioso que alguns metros quadrados de escritorio na 
cidade etc. 

O raciocinio desenvolvido a respeito do trabalho pode tambem 
ser aplicado, em termos quase identicos, a educa^ao superior e a for- 
ma^ao profissional. Por que construir universidades em concreto em 
vez de encorajar o desenvolvimento de teleuniversidades e de sistemas 
de aprendizagem interativos e cooperativos acessiveis de qualquer pon- 
to do territorio? Eu mesmo desenvolvi argumentos desse tipo no ca- 
pftulo relativo ao ensino aberto e a distancia. 

Nao criticarei as excelentes inten^oes que norteiam o tema da 
substituigao do transporte e presenga fisicos pela telepresen^a e pela 
telecomunica^ao interativa. Gostaria, por outro lado, de chamar aten- 
<^ao para alguns fatos. 

Em primeiro lugar, uma simples inspe^ao das curvas mostra que 
o desenvolvimento das telecomunica^oes e paralelo ao dos transpor- 
tes fisicos: a rela^ao entre os dois e direta, e nao inversa. Em outras 
palavras: quanto mais nos comunicamos, mais nos deslocamos. Cla- 
ro que ha numerosos casos de substituic^oes, mas estes participam de 
uma dinamica de crescimento global das intera^oes e rela^oes de to- 
dos os tipos, a tal ponto que, no final das contas, viaja-se cada vez mais 
e a distancia media dos deslocamentos aumenta. 

Os principais teletrabalhadores sao hoje os comerciantes, executi- 
vos, cientistas e intelectuais independentes que, gragas aos servi^os do 
ciberespa^o e aos terminais de comunica^ao e de tratamento noma- 
des dos quais dispoem, via jam a in da mais do que no passado perma- 
necendo, ao mesmo tempo, em contato constante com seus escritorios, 
laboratorios, clientes ou empregadores. 

Quanto a perspectiva de viver e de trabalhar no interior, e preci- 
so observar que a deslocaliza^ao constante das atividades economicas 
e, tambem aqui, paralela a um movimento internacional de aumento 
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do volume de migrates, sejam de origem economica ou polftica ou 
ainda causadas por guerras. O crescimento dos fluxos migratorios afeta 
tanto os cientistas como os trabalhadores ditos pouco qualificados. A 
mobilidade das atividades economicas e a das populates fazem par- 
te da mesma forte tendencia historica a desterritorializa<^ao: elas nao 
sao mutuamente substitufveis. 

Quanto as esperan^as depositadas em uma “organiza^ao do terri- 
torio” fundada no teletrabalho e na aprendizagem a distancia, os fe- 
nomenos de deslocaliza^ao resultantes do uso crescente do ciberespa^o 
sao perfeitamente ambivalentes. De fato, as deslocaliza^oes podem se 
dar, por exemplo, em beneficio de regioes europeias afetadas pela 
desindustrializa^ao ou pelo exodo rural, mas podem tambem acele- 
rar fenomenos de desertifica^ao dessas regioes em beneficio de paises 
novos com menores custos de mao-de-obra e cuja legisla^ao social e 
pouco restntiva. E assim que numerosos trabalhos de entrada de da- 
dos ou de programa^ao para empresas dos paises setentrionais sao exe- 
cutados por “teletrabalhadores” asiaticos. Alem disso, as empresas de 
forma^ao a distancia, as teleuniversidades e os servi^os de forma^ao 
ou de educa^ao on-line visam a partir de agora o mercado mternacio- 
nal. Muitas vezes originarias dos paises setentrionais, essas empresas 
come^am a curto-circuitar os sistemas de educa^ao nacionais ou re- 
gional, com todas as implicates economicas e culturais imaginaveis. 
Longe de restabelecer os equilibrios entre zonas geograficas, o uso 
crescente do ciberespa^o pode acentuar ainda mais as disparidades 
regionais. 

O ciberespa^o e efetivamente um potente fator de desconcen- 
tra^ao e de deslocaliza^ao, mas nem por isso elimina os “centros”. 
Espontaneamente, seu principal efeito seria antes o de tornar os inter- 
mediarios obsoletos e de aumentar as capacidades de controle e de 
mobiliza^ao dir eta dos nos de poder sobre os recursos, as competen- 
cias e os mercados, onde quer que se encontrem. 

Formulo a hipotese de que um verdadeiro reequihbrio das regioes 
so sera atingido por meio de um encorajamento voluntarista das imcia- 
tivas e das dinamicas regionais que sejam ao mesmo tempo endogenas 
e abertas para o mundo. De novo, a condi^ao necessaria e a de valo- 
rizar e criar uma sinergia entre as competences, os recursos e os pro- 
jetos locais em vez de submete-los unilateralmente aos criterios, as ne- 
cessidades e as estrategias dos centros geopoliticos e geoeconomicos 
dominantes. A organiza^ao do territorio passa pela do layo social e 
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da inteligencia coletiva. As redes de comunica^ao interativa nada mais 
sao que ferramentas a servi<;o de uma politica desse tipo. Se por um 
lado os instrumentos do ciberespa^o naturalmente refor^am o poder 
dos “centros”, aos quais conferem a faculdade da ubiqiiidade, podem 
tambem suportar estrategias sutis para constituir grupos regionais 
como atores auto-organizados. Dispositivos informatizados de escuta 
mutua, de exposi^ao dos recursos, coopera^ao e avalia^ao em tempo 
real das decisoes podem ser um poderoso refor^o aos mecanismos de- 
mocraticos e as iniciativas economicas nas regioes desfavorecidas. 

Quanto aos problemas contemporaneos do urbano, provavelmen- 
te nao sao os amaveis projetos de cidade no campo ou de fixa^ao mais 
ou menos autoritana das populates em territories rurais esquadri- 
nhados por equipamentos de “teletrabalho” que irao resolve-los. As 
politicas de habita^oes populares, de organiza^ao dos transportes, de 
limita^ao a circula^ao automobilistica, o apoio aos veiculos eletricos, 
a luta contra as desigualdades sociais, a miseria e os guetos permane- 
cem indispensaveis, independentemente de qualquer apelo aos instru- 
mentos do ciberespa^o. Evidentemente nao sou contra o teletrabalho, 
que acabara se desenvolvendo mesmo na ausencia de uma incita^ao 
oficial. Mas, dentro de nossa perspectiva, as redes de comunicagao 
deveriam servir prioritariamente a reconstitui^ao da sociabilidade ur- 
bana, a autogestao da cidade por seus habitantes e o controle em tempo 
real dos equipamentos coletivos em vez de substituir a diversidade 
concentrada, as aproxima^oes fisicas e os encontros humanos diretos 
que constituem, mais do que nunca, a principal atra^ao das cidades. 

A AssimilacAo, Critica das Auto-Estradas da InformaqAo 

A terceira forma de encarar as relagoes entre o ciberespago e a 
cidade e a assimilagao das redes de comunica^ao interativa ao tipo de 
infra-estrutura que ja organiza e “urbaniza” o territorio: vias ferreas, 
estradas, redes de transporte de agua, de gas, de eletricidade, redes de 
televisao a cabo ou redes telefonicas. Tal assimila^ao, que sustenta 
evidentemente determinados interesses bem claros, provem de uma 
parte da tecnocracia politico-administrativa, assim como dos dirigen- 
tes e “comunicadores” das grandes empresas industriais envolvidas. 

Nessa perspectiva, as “auto-estradas da informa^ao” ou “a mul- 
timidia” representam essencialmente um novo mercado de equipamen- 
tos, de “conteudos” e de servi^os disputados violentamente pelos in- 
dustriais da telefonia, do cabo, da televisao, da edi^ao e da informatica. 
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Os jornais tentam desesperadamente fazer com que nos interessemos 
por essas batalhas titanicas. Mas, para os que nao possuem a^oes das 
empresas em questao, em que elas dizem respeito ao cidadao? Cabo 
ou telefone? Televisao ou computador? Fibra otica ou sem fio? Na 
maior parte do tempo trata-se apenas de saber quern ira embolsar os 
beneficios e muito raramente e um debate de sociedade ou de orienta^ao 
cultural. 

A expressao “auto-estrada da informa^ao” foi usada em principio 
a respeito do projeto da National Information Infrastructure (Nil) lan- 
^ado pelo governo dos EUA. Esse projeto preve de fato um investimento 
publico modesto (400 milhoes de dolares) para a constru^ao de redes 
em fibra otica. Mas quer antes de tudo criar as condi^oes legais e regu- 
lamentares necessarias para o desenvolvimento de servi^os de comuni- 
ca^ao ineditos no dommio da educa^ao e da saude; uma regulamen- 
ta^ao capaz, sobretudo, de acompanhar a rapida extensao de um novo 
mercado da comunica^ao digital interativa. De fato, as leis antitruste, 
os direitos de explora^ao das redes, as diversas limita^oes impostas 
tanto as operadoras de televisao a cabo como as companhias telefo- 
nicas na epoca em que as midias estavam nitidamente distintas, tudo 
isso deve ser atualizado em fun^ao dos novos dados tecnicos, na pers- 
pectiva contemporanea de convergencia da comunica^ao digitalizada. 

A expressao “auto-estrada da informa^ao” e infeliz em diversos 
aspectos. Deixa entender que o novo sistema de comunica^ao ainda 
nao foi construido, enquanto este ja se encontra largamente em uso, 
em alguns casos desde o inicio dos anos 80. O acesso a bancos de dados, 
conferences eletronicas, ensino a distancia e telecompras funciona hoje 
cotidianamente na Internet ou no Minitel frances. E verdade que os 
canais de comunica^ao deverao seguir o aumento do trafego e da de- 
manda (caso haja) de comunica^ao por meio de video interativo. Mas 
esse aumento das taxas de transmissao se inscreve em uma tendencia 
antiga e contmua. O verdadeiro evento, o momento de transi^ao e 
anterior ao lan^amento do projeto governamental americano: e o ini- 
cio do crescimento exponencial dos usuarios da Internet, situado en- 
tre 1988 e 1991. O projeto do governo americano deve ser considera- 
do como uma resposta a esse fenomeno social de extensao da “ciber- 
cultura”, comparavel ao que acompanhou a primeira explosao da 
micro-informatica no final dos anos 70 e inicio dos anos 80. 

Alem disso, essa expressao conota apenas a taxa de transmissao, 
a infra-estrutura ffsica da comunica^ao, enquanto, do ponto de vista 
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social, cultural e politico que nos importa aqui, e que intcressa em 
primeiro lugar aos cidadaos, os suportes tecnicos nao tern importan- 
cia a nao ser na mcdida em que eles condicionam as praticas de co- 
munica^ao. Os novos modos de comunica^ao e de acesso a informa- 
^ao se definem por seu carater diferenciado e personalizavel, sua reci- 
procidade, um estilo de navega^ao transversal e hipertextual, a parti- 
cipa^ao em comunidades e mundos virtuais diversos etc. Nada disso 
transparece na metafora da auto-estrada, que evoca apenas o trans- 
pose da informa^ao, ou uma comunicagao de massa canalizada de 
forma estrita, em vez da rela<;ao interativa e da cria^ao de comumdade. 

O termo “ciberespa^o”, em contrapartida, indica claramente a 
abertura de um espa^o de comunica^ao qualitativamente diferente 
daqueles que conheciamos antes dos anos 80. Parece-me lingiiistica e 
conceitualmente mais pertinente que “multimidia” ou “auto-estradas 
da informagao”. A compreensao daquilo que e e do que poderd se 
tornar o ciberespa^o e o principal assunto deste livro. 

A abordagem do ciberespa^o na medida de sua assimila^ao a uma 
infra-estrutura tecnica mascara muitas vezes o fato fundamental de que, 
para a comunica^ao digital interativa, as redes funcionais sao indepen- 
dentes das redes fisicas. Em outras palavras, um sistema de comunica- 
£ao interativo, perfeitamente coerente e confiavel, pode passar por um 
numero indeterminado de suportes (hertziano, telefone classico, cabo 
coaxial etc.) e de sistemas de codifica<;ao (digital, analogico), com o 
auxilio das interfaces e tradutores adequados. Hoje, a comunica^ao 
digital interativa cresce exponencialmente usando toda uma gama de 
infra-estruturas heterogeneas jd existentes. O aumento das capacidades 
de transmissao dos canais, que ocorre regularmente, e apenas uma das 
chaves do crescimento do trafego. Os algoritmos de compressao e des- 
compressao dos dados, que utilizam a capacidade de calculo autono- 
ma dos terminais inteligentes da rede (os computadores), representam 
a segunda via, complementar, do aumento das taxas de comunica^ao. 

O ponto fundamental e que o ciberespa^o, conexao dos computa- 
dores do planeta e dispositivo de comunica^ao ao mesmo tempo cole- 
tivo e interativo, nao e uma infra-estrutura: e uma forma de usar as 
infra-estruturas existentes e de explorar seus recursos por meio de uma 
inventividade distribuida e incessante que e indissociavelmente social 
e tecnica. 

Alguns operadores de redes acreditam ter atingido a mais fina 
atitude esclarecida ao declarar que “o essencial sera o conteudo”. Mas 
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a separagao convencionada entre o “continente” e o “conteudo” evi- 
dentemente nao passa de uma divisao do mercado (vendam suas mfor- 
magoes, nos faturamos nossos servigos). A Internet, para tomar ape- 
nas esse exemplo ilustre, foi construida de maneira progressiva e in- 
terativa sem separagao do conteudo e da rede. Uma parte importante 
dos arquivos circulando na rede eram programas destinados a melhorar 
o sistema. Sobretudo, para alem dos continentes e dos conteudos, o 
objeto da rede era, e ainda, a megacomunidade ou as inumeraveis 
microcomunidades que a fazem viver. O nervo do ciberespago nao e 
o consumo de informagoes ou de servigos interativos, mas a partici- 
pagao em um processo social de inteligencia coletiva. 

Ao assimilar o ciberespago a uma infra-estrutura, recobre-se um 
movimento social com um programa industrial. Movimento social, de 
fato, ja que o crescimento da comunicagao digital interativa nao foi 
decidido por nenhuma multinacional, nenhum governo. E verdade que 
o Estado americano desempenhou um papel importante de suporte, 
mas de forma alguma foi o motor do movimento de jovens cidadaos 
diplomados, espontaneo e internacional que explodiu no final dos anos 
80. Ao lado de fundos publicos e de servigos pagos oferecidos por 
empresas privadas, a extensao do ciberespago repousa em grande parte 
sobre o trabalho benevolo de milhares de pessoas pertencentes a cen- 
tenas de instituigoes diferentes e a dezenas de paises, sobre uma base 
de funcionamento cooperativo. 

A propria forma como ele se desenvolveu nos sugere que o ciberes- 
pago nao e uma infra-estrutura territorial e industrial classica, mas um 
processo tecno-social auto-organizador, finalizado a curto prazo por 
um imperativo categorico de conexao (a interconexao e um fim em si) 
visando de forma mais ou menos clara um ideal de inteligencia coleti- 
va que ja esta amplamente em pratica. 

A relagao entre o ciberespago e a cidade, entre a inteligencia co- 
letiva e o territorio, atrai em primeiro lugar a imaginagao politica. 

A ArticulaqAo 

Nem simples analogia, nem substituigao, nem assimilagao, a pers- 
pectiva que proponho consiste em pensar a articulagao de dois espa- 
gos qualitativamente muito diferentes, o do territorio e o da inteligencia 
coletiva. 

O territorio e definido por seus limites e seu centro. E organiza- 
do por sistemas de proximidade fisica ou geografica. Em contrapartida, 
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cada ponto do ciberespa^o e em prindpio co-presente a qualquer outro, 
e os deslocamentos podem ser feitos a velocidade da luz. Mas a dife- 
ren^a entre os dois espagos nao se deve apenas a propnedades fisicas 
e topologicas. Sao tambem qualidades de processos sociais que se 
opoem. As institutes terntoriais sao antes hierarquicas e rigidas, en- 
quanto as praticas dos cibernautas tern tendencia a privilegiar os modos 
transversais de rela^ao e a fluidez das estruturas. As organiza^oes poli- 
ticas territorials repousam sobre a representa^ao e a delega^ao, enquan- 
to as possibilidades tecnicas do ciberespa<;o tornariam facilmente pra- 
ticaveis formas ineditas de democracia direta em grande escala etc. 

Para cortar pela raiz imediatamente os mal-entendidos sobre a 
“democracia eletronica”, vamos esclarecer novamente que nao se trata 
de fazer votar instantaneamente uma massa de pessoas separadas quan- 
to a proposi^oes simples que lhes seriam submetidas por algum dema- 
gogo telegenico, mas sim de incitar a colabora^ao coletiva e continua 
dos problemas e sua solu^ao cooperativa, concreta, o mais proximo 
possfvel dos grupos envolvidos. 

Articular os dois espa^os nao consiste em eliminar as formas 
territorials para substitui-las por um estilo de funcionamento ciberes- 
pacial. Visa antes compensar, no que for possivel, a lentidao, a iner- 
cia, a rigidez indelevel do territorio por sua exposigao em tempo real 
no ciberespa^o. Visa tambem permitir a solu^ao e, sobretudo, a ela- 
bora^ao dos problemas da cidade por meio da coloca^ao em comum 
das competences, dos recursos e das ideias. 

Escolher a inteligencia coletiva nao requer apenas uma mudan- 
ga de funcionamento da cidade ou da regiao e de suas institutes, 
implica tambem que se organizem fungoes do ciberespa^o especialmen- 
te concebidas dentro dessa perspectiva. Eis aqui alguns exemplos desor- 
denados, cuja lista obviamente nao esta completa: 

— representa^ao dinamica dos recursos e fluxos de todas as 
ordens, 

— locais virtuais de encontros entre ofertas de competencias, de 
emprego e de forma^ao, 

— “paineis de controle” ecologicos, economicos, pedagogicos, 
sanitarios e outros, legfveis por todos, e alimentados diretamente pe- 
las variaveis fisicas ou as proprias atividades gramas a sensores (res- 
peitando a anonimidade dos usuarios) distribuidos em larga escala, 

— controle dos sistemas de transporte e de comumca^ao basea- 
do no feedback em tempo real do conjunto dos usuarios, 
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— sistemas de avalia^ao dos equipamentos e dos servigos pelos 
usuarios (frequencia, opinioes, sugestoes) acompanhados de uma trans- 
parency das aloca^oes or^amentarias, o que equivale a preferir a afe- 
ri^ao da utilidade social pela sociedade e nao pelos especialistas. 

Cada um desses instrumentos deveria ser acompanhado por con- 
ferences eletronicas que permitissem o confronto das interpreta^oes 
contraditorias, a sugestao ampliada por melhorias e a troca de infor- 
ma^oes e de servi^os mutuos entre os habitantes. Esse projeto do ci- 
berespa^o em proveito da inteligencia coletiva visa tornar, o quanto 
for possivel, os grupos humanos conscientes daquilo que fazem em 
conjunto e a dar-lhes meios praticos de se coordenarem para colocar 
e resolver os problemas dentro de uma logica de proximidade e de 
envolvimento. 

Acesso para todos, sim! Mas nao se deve entender por isso um 
“acesso ao equipamento”, a simples conexao tecnica que, em pouco 
tempo, estara de toda forma muito barata, nem mesmo um “acesso 
ao conteudo” (consumo de informagoes ou de conhecimentos difun- 
didos por especialistas). Devemos antes entender um acesso de todos 
aos processos de inteligencia coletiva, quer dizer, ao ciberespa^o como 
sistema aberto de autocartografia dinamica do real, de expressao das 
singularidades, de elabora^ao dos problemas, de confec^ao do la^o 
social pela aprendizagem reciproca, e de livre navega^ao nos saberes. 
A perspectiva aqui tra^ada nao incita de forma alguma a deixar o ter- 
ritorio para perder-se no “virtual”, nem a que um deles “imite” o outro, 
mas antes a utilizar o virtual para habitar ainda melhor o territorio, 
para tornar-se seu cidadao por inteiro. 

“Habitamos” todos os meios com os quais interagimos. Habi- 
tamos (ou habitaremos), portanto, o ciberespa^o da mesma forma que 
a cidade geografica e como uma parte fundamental de nosso ambien- 
te global de vida. A organiza^ao do ciberespa^o procede de uma for- 
ma particular de urbanismo ou de arquitetura, nao fisica, cuja impor- 
tance so ira crescer. Contudo, a arquitetura suprema procede do po- 
litico: ela diz respeito a articula^ao e ao papel respectivo dos diferen- 
tes espa^os. Colocar a inteligencia coletiva no posto de comando e 
escolher de novo a democracia, reatualiza-la por meio da explora^ao 
das potencialidades mais positivas dos novos sistemas de comunica<;ao. 
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Terceira Parte 



Problemas 




XIV. 

CONFLITOS DE INTERESSE E 
DIVERSIDADE DOS PONTOS DE VISTA 



Fora as grandes tendencias de virtualiza^ao e universaliza^ao que 
ja foram abordadas, nao ha um “impacto” automatico ou predeter- 
minado das novas tecnologias sobre a sociedade e a cultura. Excetuan- 
do-se a indetermina^ao fundamental dos processos socio-historicos, 
e preciso notar que ha numerosos interesses e que projetos contradi- 
torios defrontam-se no terreno da cibercultura. O tema dos conflitos, 
da diversidade de interesses e de pontos de vista, das criticas e contra- 
criticas a cibercultura sera particularmente desenvolvido nesta tercei- 
ra parte. 

Os Estados se enfrentam entre si para fazer prevalecer seus cam- 
peoes industriais e suas culturas nacionais. Esse conflito e acrescido 
por uma oposi^ao entre, de um lado, os interesses proprios dos Estados, 
ligados a sua soberania e sua territorialidade e, por outro lado, o carater 
desterritorializante e ubiqiiitario do ciberespa^o. As questoes da cen- 
sura e da criptografia — sobretudo depois que qualquer um passou a 
poder criptografar suas mensagens na Internet de forma inviolavel — 
evidenciam bem a oposi^ao entre a logica do Estado e a da cibercultura. 

Sabemos que o ciberespa^o constitui um imenso campo de batalha 
para os industriais da comunica^ao e dos programas. Mas a guerra que 
opoe algumas grandes formas economicas nao deve mascarar a outra 
que coloca em choque uma visao puramente consumista do ciber- 
espa^o, a dos industriais e vendedores — a rede como supermercado 
planetario e televisao interativa — , e uma outra visao, a do movimento 
social que propaga a cibercultura, inspirado pelo desenvolvimento das 
trocas de saberes, das novas formas de coopera^ao e de cria^ao cole- 
tiva nos mundos virtuais. 

O melhor uso que possa ser feito dos instrumentos de comuni- 
ca^ao com suporte digital e, a meu ver, a conjuga^ao eficaz das inteli- 
gencias e das imagina^oes humanas. A inteligencia coletiva e uma in- 
teligencia variada, distribuida por todos os lugares, constantemente 
valorizada, colocada em sinergia em tempo real, que engendra uma 
mobiliza^ao otimizada das competencias. Assim como a entendo, a 
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finalidade da inteligencia coletiva e colocar os recursos de grandes co- 
letividades a servi^o das pessoas e dos pequenos grupos — e nao o 
contrario. E, portanto, um projeto fundamentalmente humanistico, quc 
retoma para si, com os instrumentos atuais, os grandes ideais de eman- 
cipa^ao da filosofia das luzes. Ainda assim, diversas versoes do projeto 
da inteligencia coletiva foram defendidas, e nem todas vao na dire^ao 
que acabo de esbogar. Alem do mais, como sua eficacia contribui para 
acelerar a muta^ao em andamento e para isolar ou excluir ainda mais 
aqueles que dela nao participarem, a inteligencia coletiva e um proje- 
to ambivalente. Permanece, contudo, como o unico programa geral 
visando explicitamente o bem publico e o desenvolvimento humano 
que esteja a altura das questoes colocadas pela cibercultura nascente. 

Abertijra do Devir Tecnologico 

Defendi, no capitulo sobre o pretenso “impacto” das novas tec- 
nologias, que, mesmo que a sociedade nao seja determinada pela evo- 
lu^ao das tecnicas, o destino da cibercultura tambem nao estava com- 
pletamente a disposi<;ao para interpreta^oes e projetos de atores so- 
beranos. Por um lado, e impossivel para um ator, mesmo que muito 
poderoso, dominar ou mesmo conhecer o conjunto dos fatores que 
contribuem para a emergencia da tecno-cultura contemporanea, ate 
mesmo porque ha novas ideias, novas praticas e novas tecnicas que 
nao param de surgir nos lugares menos esperados. Por outro lado, o 
devir da cibercultura simplesmente nao e controlavel porque, na maior 
parte do tempo, diversos atores , diversos projetos , diversas interpre- 
tagoes estao em conflito. 

A acelera^ao da mudanga, a virtualiza^ao, a universaliza^ao sem 
fechamento sao tendencias de fundo, muito provavelmente irreversiveis, 
que devemos integrar a todos os nossos raciocfnios e todas as nossas 
decisoes. Em contrapartida, a maneira pela qual essas tendencias vao 
se encarnar e repercutir na vida economica, polftica e social permane- 
ce indeterminada. 

A luta das formas e dos projetos presentes nos proibe a ilusao da 
disponibilidade total da tecnica. Alem das restri^oes economicas e 
materiais que os limitam, nossos projetos devem compor com proje- 
tos rivals. Mas o proprio fato de que haja conflito nos confirma o 
carater aberto do devir tecnologico e de suas lmplica^oes sociais. 

Podemos implementar uma rede de comunica^ao informatizada 
em uma empresa de tal forma que seja mantido, ou mesmo refor^a- 
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do, um funcionamento hierarquico e compartimentalizado. Mas po- 
demos tambem aproveitar a ocasiao para favorecer as comunicagoes 
rransversais, valorizar as competences disponivcis, iniciar novas formas 
de cooperagao, encorajar o acesso dc todos a expressao publica e im- 
plementar sistcmas de “memoria empresarial” que estimulem o acumu- 
lo e compartilhamento de experiences. Enquanto ambos sao tecnica- 
mente realizaveis, os projeros opostos serao veiculados por grupos 
diferentes e irao gerar lutas de poder e acordos. 

Em uma escola, e possfvel limitar a rede de comunicagao ao es- 
tabelecimento e favorecer prioritariamente o uso de programas de 
ensino assistido por computador. E possfvel tambem abrir a rede lo- 
cal para a Internet e encorajar as compras de equipamentos e progra- 
mas adequados para sustentar a autonomia e as capacidades de cola- 
boragao dos alunos. Aqui, mais uma vez, projetos pedagogicos con- 
traditorios (que talvez encubram conflitos entre facades dentro da ins- 
tituigao) poderao traduzir-se por configurates tecnicas diferentes. 

O Ponto de Vista dos Comerciantes e 
o Advento do Mercado Absoluto 

Em grande escala, o devir do ciberespago e tambem uma dispu- 
ta de projetos e interesses em luta. Para alguns, seus inventores e pri- 
meiros promotores, a rede e um espago livre de comunicagao interativa 
e comunitario, um instrumento mundial de inteligencia coletiva. Para 
outros, como Bill Gates, presidente da Microsoft, o ciberespa^o deve 
tornar-se um imenso mercado planetario e transparente de bens e ser- 
vi^os. Esse projeto objetiva o advento do “verdadeiro liberalismo”, tal 
como foi imaginado pelos pais da economia polftica, ja que explora- 
ria a possibilidade tecnica de suprimir os intermediaries e de tornar a 
informa^ao sobre os produtos e os pre^os quase perfeita para o con- 
junto dos atores do mercado, produtores e consumidores. 

Para outros ainda, vendedores de “conteudo” de todas as espe- 
cies (grandes estudios de Elollywood, cadeias de televisao, distribui- 
dores de videogames, fornecedores de dados etc.), o ciberespa^o teria 
voca^ao para acolher uma especie de banco de dados universal onde 
poderiam ser encontrados e consumidos, mediante pagamento, todas 
as mensagens, todas as informagoes, todos os programas, todas as 
imagens, todos os jogos imaginaveis. 

Para os grandes atores economicos, operadores de telecomunica- 
gao ou vendedores de informagoes, de programas e de servigos, as 
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grandes questoes gravitam em torno do mercado. Haveria um publico 
avido por consumir determinado servi^o? Qual sera o volume de 
negocios para uma dada categoria de informa^ao? Quando? As firmas 
de consultoria, trabalhando na otica de seus clientes, trabalham qua- 
se exclusivamente com esse tipo de questoes. E inutil sublinhar a li- 
mita^ao desse ponto de vista, mesmo que ela possua evidentemente seu 
que de legitimidade. 

Se Bill Gates, com outros, interpreta o ciberespa^o como um 
shopping center em escala mundial concluindo o ultimo estagio do 
liberalismo economico, e evidentemente porque vende ferramentas de 
acesso ao supermercado virtual bem como os instrumentos de transa- 
ct) correspondentes. Por tras da interpreta^ao mercantilista do ciber- 
espa^o, aparece o projeto de redefini^ao do mercado em proveito de 
atores que dominam certas tecnologias e em detrimento (ao menos no 
ciberespa^o) dos intermediaries economicos e financeiros habituais, 
ai incluidos os bancos. Os pequenos produtores e os consumidores, 
que podem beneficiar-se com a transparency do cibermercado, estao 
convidados a partilhar ao mesmo tempo desse projeto e da leitura dos 
fenomenos que ele controla. 

O Ponto de Vista das MIdias: Como Fazer 
Sensacionalismo com a Net? 

Outro ponto de vista, outro poderoso provedor de interpreta- 
tions sobre a ciberespa^o e o sistema das midias de massa. A televisao 
e a grande imprensa ha muito apresentam o ciberespa^o fazendo cha- 
madas sobre sua infiltra^ao pelo servi^o secreto e a mafia, amotinan- 
do o publico contra as redes de pornografia pedofila que ele abriga, 
sobre os estimulos ao terrorismo ou ao nazismo encontrados neste ou 
naquele site da Web, sem esquecer de fantasiar sobre o cibersexo. De- 
moremo-nos um pouco sobre esse ultimo ponto. Chama-se de “ciber- 
sexo” uma rela^ao sexual a distancia por intermedio da rede e de com- 
bina^oes de realidade virtual, compreendendo oculos estereoscopicos, 
sensores de movimento e apalpadores sobre as zonas eroticas. Uma 
especie de telemasturba^ao usando equipamentos de aparencia sado- 
masoquista. Ora, a nao ser em algumas demonstrates durante sa- 
loes tecnologicos especializados ou em determinadas instala<;6es ar ' 
tistas, que por sinal sao feitas com auxilio de equipamentos muito 
caros e sempre em publico, ninguem pratica cibersexo. O que nao 
impede que os jornalistas continuem a falar disso, nem tampouco que 
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alguns pensadores de renome rabiscassem a esse respeito dezenas de 
paginas lamentaveis. Ao contrario do cibersexo, a mafia, os terroris- 
tas e as fotos para pedofilos existem de fato na rede (assim como em 
outros lugares), ainda que de forma muito minoritaria. Mas os mal- 
feitores, os terroristas e os pedofilos usam os avioes, as estradas e o 
telefone (que obviamente aumentam seu campo de a^ao) sem que nin- 
guem pense, por conta disso, em associar essas redes tecnologicas a 
criminalidade. 

O ponto de vista propagado pelas midias e ditado por seu inte- 
resse. Para interessar, devem anunciar noticias sensacionais, mostrar 
imagens espetaculares. Ora, o ciberespa^o e especialmente fraco nes- 
se sentido, pois abriga essencialmente processos de leitura e escrita 
coletivos, distribuidos e assincronos. Nao ha nada para ser visto, nada 
para ser mostrado. Filme-se uma pessoa lendo, depois, mais tarde, uma 
pessoa escrevendo, depois uma terceira pessoa lendo etc.: o especta- 
dor ja tera mudado de canal ha muito. Nao se pode compreender ou 
apreciar o que se desenrola no ciberespa^o a nao ser pela participa- 
<^ao ativa, ou entao ouvindo as narrativas de pessoas integradas em co- 
munidades virtuais ou “surfando na Net” e que contarao suas histo- 
rias de leitura e escrita. Literatura epistolar: algo que nao convent ao 
horario nobre. Como a reahdade nao e sensacionalista o bastante, fala- 
se entao de terrorismo, mafia, cibersexo etc. 

Mas a conota^ao negativa ou angustiante da apresentagao da 
rede por algumas midias vem tambem do fato de que, como ja en- 
fatizei diversas vezes, o ciberespa^o e justamente uma alternativa para 
as midias de massa classicas. De fato, permite que os individuos e os 
grupos encontrem as informa^oes que lhes interessam e tambem que 
difundam sua versao dos fatos (inclusive com imagens) sem passar 
pela intermedia^ao dos jornalistas. O ciberespa^o encoraja uma tro- 
ca reciproca e comunitaria, enquanto as midias classicas praticam uma 
comunicagao unidirecional na qual os receptores estao isolados uns 
dos outros. Existe, portanto, uma especie de antinomia, ou de oposi- 
£ao de principios, entre as midias e a cibercultura, o que explica o 
reflexo deformado que uma oferece da outra para o publico. O que 
obviamente nao impede que alguns jornalistas utilizem apaixonada- 
mente todos os recursos da Internet, e nao proibe de forma alguma 
que a maior parte das grandes midias ofere^a uma versao on-line de 
seus servi^os. 
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O PONTO DE VISTA DOS ESTADOS: Controle DOS Fluxos 

TRANSFRONTEIRigOS, CRIPTOGRAFIA, DEFESA DA 

INDUSTRIA E DA CULTURA NACIONAIS 

Os Estados ainda tern outros pontos de vista, mais ou menos 
vastos e compreensivos, sobre a emergencia do ciberespaqo. A abor- 
dagem mais limitada coloca os problemas em termos de soberania e 
de territorialidade. De fato, o ciberespa^o e desterritorializante por 
natureza, enquanto o Estado moderno baseia-se, sobretudo, na no^ao 
de territorio. Pela rede, bens informacionais (programas, dados, infor- 
mates, obras de todos os tipos) podem transitar instantaneamente de 
um ponto a outro do planeta digital sem serem filtradas por qualquer 
tipo de alfandega. Os servigos financeiros, medicos, juridicos, de edu- 
cate a distancia, de aconselhamento, de pesquisa e desenvolvimen- 
to, de processamento de dados tambem podem ser prestados aos “lo- 
cals” por empresas ou institutes estrangeiras (ou vice-versa) de for- 
ma instantanea, eficaz e quase invisivel. O Estado perde, assim, o con- 
trole sobre uma parte cada vez mais importante dos fluxos economi- 
cos e informacionais transfronteiri^os. 

Alem disso, as legislates nacionais obviamente so podem ser 
aplicadas dentro das fronteiras dos Estados. Ora, o ciberespa^o pos- 
sibilita que as leis que dizem respeito a informa<;ao e a comunica^ao 
(censura, direitos autorais, associates proibidas etc.) sejam contor- 
nadas de forma muito simples. De fato, basta que um centro servidor 
que distribua ou organize a comunica<;ao proibida esteja instalado em 
qualquer “paraiso de dados”, nos antipodas ou do outro lado da fron- 
teira, para estar fora da jurisdigao nacional. Como os sujeitos de um 
Estado podem conectar-se a qualquer servidor do mundo, contanto 
que tenham um computador ligado a linha telefonica, e como se as leis 
nacionais que dizem respeito a informa^ao e a comunica^ao se tornas- 
sem inaplicaveis. 

A criptografia na rede e outro tema diretamente relacionado a 
soberania dos Estados. Em 1991, um americano com convic^oes po- 
liticas anarquistas, Phil Zimmermann, desenvolveu o programa PGP 
(Pretty Good Privacy, ou “privacidade bastante razoavel”). O PGP 
permite que dois correspondentes da rede se identifiquem de forma 
infalfvel e codifiquem suas mensagens de forma invioldvel — mesmo 
pelos mais avangados programas rodando em supercomputadores. O 
PGP e barato e relativamente facil de usar. Reune os ultimos avan^os 
em termos de criptografia, que e a ciencia matematica da codifica^ao 
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e decodifica^ao de mensagens. Difundido na rede, a primeira versao 
(gratuita) do programa obteve imediatamente um grande sucesso e 
milhares de copias foram feitas no mundo inteiro em poucos dias. O 
PGP coloca nas maos de qualquer pessoa um poder (o segredo abso- 
luto de comunica^ao) que antes era privilegio exclusivo das formas 
armadas mais poderosas. Alem disso, impede o controle das comuni- 
ca^oes (abertura de cartas, escutas telefonicas, intercepta<;ao de men- 
sagens digitais) dos cidadaos que todas as policias, mesmo as dos Es- 
tados mais democraticos, praticaram e praticam ainda, seja por razoes 
politicas (terror totalitarista, vigilancia dos opositores, luta antiter- 
rorista) ou a fim de lutar contra o banditismo e o crime organizado. 

Os Estados veem evidentemente na “democratiza^ao” de pode- 
rosos instrumentos de criptografia um atentado a sua soberania e se- 
guran^a. Por isso o governo dos Estados Unidos tentou impor como 
padrao um sistema de criptografia cuja chave seria conhecida por snas 
agendas de informagao. Frente ao protesto geral que esse projeto le- 
vantou, o governo federal desistiu de tornar obrigatoria a presenga do 
dipper chip em todos os telefones e computadores americanos. Diversos 
governos, entre os quais o frances e o chines, requerem autoriza^ao 
previa (muito dificil de conseguirl) para o uso das tecnologias de crip- 
tografia. A lei considera que os milhares de franceses que usam o PGP 
sem autoriza^ao oficial possuem armas de guerra e poderiam atentar 
contra a seguranga do Estado. 

Do outro lado, os cypherpunks e os crypto-anarquistas (entre os 
quais o proprio Phil Zimmermann) lutam pelo desenvolvimento e ma- 
nuten^ao daquilo que consideram como uma importante conquista do 
cidadao libertado do poder dos Estados. Mas a criptografia para todos 
tambem possui defensores ativos em meio as forgas economicas que 
pensam em realizar negocios na rede ou entao vender instrumentos de 
transagoes on-line. De fato, nao e possivel conceber a generaliza^ao 
do comercio no ciberespa^o sem a codifica^ao dos numeros de cartao 
de credito, ou sem o uso de um dos sistemas de “cibermoeda” concor- 
rentes — que envolvem sempre, de alguma forma, um modulo de crip- 
tografia em seu livro-caixa tecnico. Sem isso, os riscos de roubo e de 
desvio de dinheiro seriam dissuasivos o suficiente para impedir a de- 
colagem do comercio eletronico. Observemos, enfim, para concluir esse 
assunto, que a proibi^ao dos instrumentos de criptografia em um pais 
nao impede de forma alguma seu uso em toda parte pelo terrorismo e 
pelo crime organizado, que, nao se importando com uma ilegalidade 



Cibercultura 



205 




a mais ou a menos, podem muito facilmente conseguir tais instrumen- 
ts, sobretudo atraves da rede. O surgimento do PGP em 1991 criou 
uma situa^ao irreversivelK 

Acabo de falar a respeito do ponto de vista defensivo dos Esta- 
dos que temem perder uma parte de sua soberania e de seus meios de 
vigilancia habituais. De acordo com outras abordagens, mais positi- 
vas, os especialistas que trabalham para os governos ou os organis- 
mos internacionais preveem um aumento no crescimento e nos empre- 
gos devido a emergencia de um novo setor econdmico, a multimidia. 
Os Estados querem, entao, encorajar suas “industrias nacionais” de 
programas, de imagens interativas ou de servi^os on-line a fim de que 
as conseqiiencias economicas e sociais positivas nao beneficiem ape- 
nas outros paises mais a frente. Alguns governos tambem percebem 
que a batalha pela supremacia economica no ramo da multimidia e 
complicada por uma luta por influencia cultural. Tentam, entao, afir- 
mar sua presen^a lingliistica, valorizar seus fundos informacionais ou 
culturais tradicionais e favorecer a cria^ao nacional original na rede. 

Ainda que seja muito mais positiva que a vertente puramente 
defensiva, essa ultima abordagem toma como certas as no^oes de cultu- 
ra e de identidade coletivas enquanto, justamente, a cibercultura as 
coloca em questao... Tambem e possivel que a multimidia e os servi^os 
on-line nao sejam apenas os ultimos setores ate o momento de uma 
economia inalterada, mas que formem, antes, a expressao tecnologica 
visivel de uma muta^ao profunda da propria economia, que nos obriga 
a redefinir tanto a no^ao de produto como a de empresa, emprego, tra- 
balho e comercio. Muito diferentes daqueles existentes na economia 
de massas, os produtos da nova economia sao personalizados, inte- 
rativos, atualizados, construidos ou concebidos em conjunto por seus 
consumidores. A empresa encontra-se virtualizada, globalizada, reduzi- 
da a suas competencias-chave e a seus polos estrategicos, indissociavel 
de sua rede de parceiros (o que e uma empresa “nacional” no ciber- 
espa^o?). O trabalho torna-se a atualizagao e renovaqao de competen- 
cias, aptidao para a coopera^ao e nao mais a execu^ao de uma tarefa 
prescrita. O modelo do assalariado de tempo integral e de longa du- 
ra^ao para um unico empregador hoje e somente o residuo de uma 
epoca revogada, enquanto as novas formas de trabalho independente 

1 A esse respeito, ver Jean Guisnel, Guerres dans le cyberespace , Paris, La 
Decouverte, 1995. 
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ou de remunera<;ao pelo valor das competencias no contexto ainda nao 
se impuseram. Quanto ao comercio eletronico, ja falei a respeito da 
mutagao das formas de concorrencia e de consumo que ele implica. 

O dinamismo economico depende hoje da capacidade dos indi- 
viduos, das institutes, das empresas, das organiza^oes em geral para 

alimentarem focos autonomos de inteligencia coletiva (independence) 

/ 

e para se alimentarem de inteligencia coletiva mundial (abertura). E 
preciso compreender aqui a inteligencia no sentido da educa^ao, das 
faculdades de aprendizagem (aprender em conjunto e uns dos outros!), 
das competencias adquiridas e colocadas em sinergia, das reservas 
dinamicas de memoria comum, das capacidades de inovar e de acolher 
a inova^ao. Mas e preciso tambem entender a inteligencia no sentido 
de uniao e conformidade de sentimentos. A inteligencia coletiva tam- 
bem pressupoe, portanto, a capacidade de criar e de desenvolver a 
confian^a, a aptidao para tecer la^os duraveis. Ora, o ciberespa^o ofere- 
ce um poderoso suporte de inteligencia coletiva, tanto em sua faceta 
cognitiva como em seu aspecto social. Ja falei bastante a respeito do 
tema da inteligencia coletiva neste livro e irei aborda-lo uma ultima 
vez para terminar este capitulo. E com a escolha desse caminho, que 
representa aquilo que a cibercultura tern de mais positivo para ofere- 
cer nos pianos economico, social e cultural, que os Estados poderao re - 
cuperar em potencia real e na defesa dos interesses de suas populates 
aquilo que perdem pela desterritorializa^ao e pela virtualiza^ao. 

O Ponto de Vista do “Bem Publico”: 
a Favor da Inteligencia Coletiva 

Portanto, cada ponto de vista na rede, cada interpreta^ao da 
cibercultura pode ser conectada a um conjunto de interesses e de pro- 
jetos. Podemos mesmo dizer que qualquer expressao publica de um 
ponto de vista, qualquer descri^ao do ciberespa<^o e um ato que tende 
a abonar uma determinada versao dos fatos e a fazer advir um dos 
futuros possiveis. Os especialistas, intele;tuais e outros jornalistas, ao 
contribuirem para construir a representa^ao que seus contemporaneos 
tern da realidade, possuem assim uma importante responsabilidade. 
A esse respeito, observemos que a mais importante fonte de describes 
e de interpreta^oes da rede encontra-se na propria rede. A World Wide 
Web e um gigantesco documento auto-referencial, onde se entrela^am 
e dialogam uma multiplicidade de pontos de vista (inclusive as mais 
violentas criticas a Web). Sao tambem inumeras as conferences ele- 
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tronicas versando sobre os diferentes aspectos da rede, dos mais “ideo- 
logicos” aos mais “tecnicos”. O ciberespa^o, compreendendo aque- 
les que o povoam, interroga-se com uma voz plural a respeito de uma 
identidade atualmente intangivel e mais intangivel ainda no futuro. Ao 
se autodescrever, a rede se autoproduz. Cada mapa invoca um terri- 
torio futuro, e os territorios do ciberespago sao recobertos por mapas 
que retra^am outros mapas, em abismo. 

Nao existe uma abordagem neutra ou objetiva da cibercultura, 
e este ensaio nao foge a regra. Qual e, entao, o projeto subjacente a 
minha descri^ao? O leitor ja conhece minha religiao. Estou profunda- 
mente convencido de que permitir que os seres bumanos conjuguem 
suas imaginagdes e inteligencias a servigo do desenvolv intent o e da 
emancipagao das pessoas e o melhor uso possivel das tecnologias di- 
gital. Essa abordagem tern diversas implicates, dentre as quais: 

— economicas (para o advento de uma economia dos conheci- 
mentos e de um desenvolvimento concebido como valoriza^ao e oti- 
mizagao das qualidade humanas), 

— politicas (democracia mais direta e mais participativa, abor- 
dagem planetaria e comunitaria dos problemas), 

— culturais (cria^ao coletiva, nao-separa<;ao entre produ^ao, di- 
fusao e interpreta^ao das obras). 

O projeto da inteligencia coletiva e, em linhas gerais, o dos pri- 
meiros idealizadores e defensores do ciberespa^o. E a aspira<;ao mais 
profunda do movimento da cibercultura. Em certo sentido, esse pro- 
jeto prolonga, ao mesmo tempo em que o ultrapassa, o da filosofia das 
luzes. Nao se trata de forma alguma de uma “utopia tecnologica”, mas 
do aprofundamento de um antigo ideal de emancipa^ao e de exalta- 
do humano que se apoia nas disponibilidades tecnicas de nossos 
dias. Esse projeto continua sendo razoavel, pois e acompanhado por 
tres proposites fortes, que devem ser tomadas como salva-guardas. 

Primeiro, a inteligencia coletiva e os dispositivos tecnicos que a 
propagam nao podem ser decretados nem impostos por nenhum tipo 
de poder central, tampouco por administradores ou especialistas em 
separado. Os beneficiarios devem ser tambem os responsaveis. Seu 
funcionamento so pode ser progressivo, integrador, includente e par- 
ticipativo. Nao ha consumidor ou sujeito submetido na inteligencia co- 
letiva, do contrario nao se trata de inteligencia coletiva. De fato, des- 
de suas origens, o crescimento do ciberespa^o deveu-se, sobretudo, a 
uma atividade de base, espontanea, descentrahzada e participativa. E 
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claro que os poderes cientificos, economicos ou politicos podem aju- 
dar, favorecer ou ao menos nao dificultar seu desenvolvimcnto. Foi 
exatamente o que permitiu a Internet, assim como a diversas redes 
comerciais ou associativas, ter o desenvolvimento que tem hoje. 

Em segundo lugar, a inteligencia coletiva e muito mais um problema 
em aberto — tanto no piano pratico como teorico — que uma soluqao 
pronta para ser usada. Mesmo que as experiences e as praticas sejam 
abundantes, trata-se de uma cultura a ser inventada e nao de um pro- 
grama a ser aplicado. Alem disso, diferentes teoricos da rede propoem 
hoje versoes por vezes divergentes desse projeto 2 , e ja falei a respeito 
de sua natureza ambivalente, ao mesmo tempo veneno e remedio. 

Em terceiro lugar, a existencia dos suportes tecnicos nao garan- 
te de forma alguma que sejam atualizadas apenas suas virtualidades 
mais positivas do ponto de vista do desenvolvimento humano. Con- 
dicionar nao e determinar. O conflito dos projetos e dos interesses nao 
sera conclufdo tao cedo. Mesmo que o ciberespaqo estenda-se agora 
de forma irreversivel, o futuro permanece em aberto quanto a seu sig- 
nificado final para nossa especie. Acrescentemos que esse novo espa- 
qo de comunicaqao e suficientemente vasto e tolerante para que pro- 
jetos que pareqam ser mutuamente exclusivos sejam executados simul- 
taneamente ou mostrem-se tambem complementares. 



Ha inumeros obstaculos para o projeto da inteligencia coletiva. 
Alguns deles dizem respeito aos mal-entendidos e as ideias excessiva- 
mente pessimistas disseminadas por uma critica muitas vezes sem fun- 
damentos. E por isso que dedicarei os proximos tres capitulos a des- 
construir, na medida do possivel, os principals argumentos dessa critica, 
e em particular a falsa ideia de acordo com a qual o virtual tende a 
substituir o real, e a verdade apenas parcial segundo a qual o ciber- 
espa^o serve apenas a estabelecer novas dominates. 

2 Por exemplo, Kevin Kelly propoe, em Out of control, op. cit uma abordagem 
da inteligencia coletiva usando o modelo dos insetos sociais. Joel De Rosnay, em O 
bomem simbiotico , op. cit., tra^a a perspectiva de um ser simbiotico reunido pela 
Net (o “cibiente"). Joseph Rheingold, em The Virtual Communities , Nova York, 
Addison-Wesley, 1993, propoe uma abordagem mais politics e comunitaria da inte- 
ligencia coletiva; em A inteligencia coletiva, op. cit., eu tento mostrar que a verda- 
deira inteligencia coletiva valoriza as singularidades. A inteligencia coletiva torna- 
se otema de um projeto de civilizagao humana, servindo em ultima instanaa a pessoa. 
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XV. 

CRITICA DA SUBSTITUigAO 



Uma critica por vezes mal fundamentada e frequentemente abu- 
siva da tecnica inibe o envolvimento de cidadaos, criadores, poderes 
publicos e empreendedores em procedimentos favoraveis ao progres- 
so humano. Essas restri^oes infelizmente deixam o campo livre para 
projetos que visam apenas o lucro e o poder, projetos que nao se dei- 
xam restringir por nenhuma critica intelectual, social ou cultural. E 
por isso que eu gostaria de analisar neste livro alguns dos argumentos 
equivocados da critica. Mostrarei, sobretudo, que e um erro pensar 
que o virtual substitui o real, ou que as telecomunicagoes e a tele- 
presen^a vao pura e simplesmente substituir os deslocamentos fisicos 
e os contatos diretos. A perspectiva da substituiqao negligencia a ana- 
lise das praticas sociais efetivas e parece cega a abertura de novos pia- 
nos de existencia, que sao acrescentados aos dispositivos anteriores ou 
os complexificam em vez de substitui-los. 

Frente a rapida ascensao de um fenomeno mundial, desestabili- 
zador, que coloca novamente em questao varias posi^oes adquiridas, 
habitos e representa^oes, parece-me que meu papel enquanto pensa- 
dor, especialista ou professor certamente nao e ir no sentido da cor- 
rente mais forte e instigar as angustias e o ressentimento das pessoas 
ou do publico. O que aparentemente nao e a op^ao escolhida por di- 
versos intelectuais que se dizem “criticos”. A lucidez e indispensavel, 
mas e precisamente essa exigencia que nos impoe o reconhecimento 
de que a emergencia da cibercultura e um fenomeno ao mesmo tem- 
po irreversivel e parcialmente indeterminado. De onde, em vez de ame- 
drontar insistindo sobre os aspectos minoritarios (a cibercriminalidade, 
por exemplo), parciais (o ciberespavo a servi^o da globaliza^ao capi- 
talista, da hegemonia americana, de uma nova classe dominante) ou 
mal compreendidos (o virtual que supostamente substitui o real, o es- 
pa<£o fisico amea^ado de desaparecimento), prefiro realgar as coisas 
qualitativamente novas que o movimento da cibercultura faz emergir, 
bem como as oportunidades que ele oferece ao desenvolvimento hu- 
mano. O pavor nao faz pensar. Denunciar e condenar algo que visi- 
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velmente carrega uma parte importante do futuro humano nao ajuda 
a fazer escolhas responsaveis. 

SUBSTITUigAO ou ComplexificaqAo? 

A fim de evitar preocupa^oes legitimas, tenho que dedicar algu- 
mas linhas a refutar os argumentos mais difundidos emitidos por nossos 
U intelectuais criticos”. Uma das ideias mais erroneas, e talvez a que 
tern vida mais longa, representa a substituigao pura e simples do anti- 
go pelo novo, do natural pelo tecnico ou do virtual pelo real. Por exem- 
plo, tanto o publico culto como os gestores economicos e politicos te- 
mem que a ascensao da comunica^ao pelo ciberespa<;o venha a subs- 
tituir o contato humano direto. 

E muito raro que um novo modo de comunica^ao ou de expres- 
sao suplante completamente os anteriores. Fala-se menos desde que a 
escrita foi inventada? Claro que nao. Contudo, a fungao da palavra 
viva mudou, uma parte de suas missoes nas culturas puramente orais 
tendo sido preenchida pela escrita: transmissao dos conhecimentos e 
das narrativas, estabelecimento de contratos, realiza^ao dos principais 
atos rituais ou sociais etc. Novos estilos de conhecimento (o conheci- 
mento “teorico”, por exemplo) e novos generos (o codigo de leis, o 
romance etc.) surgiram. A escrita nao fez com que a palavra desapa- 
recesse, ela complexificou e reorganizou o sistema da comunica^ao e 
da memoria social. 

A fotografia substituiu a pintura? Nao, ainda ha pintores ativos. 
As pessoas continuam, mais do que nunca, a visitar museus, exposi- 
<^6es e galerias, compram as obras dos artistas para pendura-las em casa. 
Em contrapartida, e verdade que os pintores, os desenhistas, os gra- 
vadores, os escultores nao sao mais — como foram ate o seculo XIX 

— os unicos produtores de imagens. Como a ecologia do icone mu- 
dou, os pintores tiveram que reinventar a pintura — do impressionismo 
ao neo-expressionismo, passando pela abstra^ao e pela arte conceitual 

— para que ela conquistasse um lugar original, uma fun^ao insubs- 
tituivel no novo ambiente criado pelos processos industrials de pro- 
du^ao e reprodu^ao de imagens. 

O cinema substituiu o teatro? De forma alguma. O cinema e um 
genero autonomo, com materia propria, a historia agitada de suas 
regras e seus codigos. E continua havendo autores, artistas, salas e 
espectadores para o teatro. 

A ascensao da televisao certamente afetou o cinema, mas nao o 
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matou. Vemos filmes nas estranhas janelas, e as cadeias de TV parti- 
cipam da produ^ao de novas obras cinematograficas. 

CRESCIMENTOS PARALELOS DAS TELECOMUNICAgOES 

E DO TRANSPORTE 

O desenvolvimento da telefonia levou a uma diminui<;ao dos con- 
tatos face a face e a uma recessao dos transportes? Nao, muito pelo 
contrario. Devemos repetir que o desenvolvimento do telefone e do 
automovel se deram em paralelo e nao em detrimento um do outro. 
Quanto mais telefones eram instalados, mais crescia o trafego urba- 
no. E verdade que existe uma rela^ao de substitui^ao ja que, se a rede 
telefonica entrasse em pane na sua cidade, voce veria provavelmente 
uma multiplica^ao e um prolongamento dos engarrafamentos. Con- 
tudo, a tendencia historica maior e a do crescimento simultaneo dos 
instrumentos de telecomunica^ao e de transporte. Mesmo em uma 
escala mais detalhada, ha estudos sociologicos que mostram que as 
pessoas que recebem e fazem mais chamadas telefonicas sao tambem 
aquelas que se deslocam muito e que mantem numerosos contatos 
diretos. Esses estudos confirmam nossa apreensao intuitiva do mun- 
do que nos cerca. Pousado sobre a toalha de croche, o telefone de uma 
pessoa idosa, isolada, de mobilidade reduzida, nao toca muito. Por 
outro lado, os homens de negocios, sempre em deslocamento, pulan- 
do de um compromisso a outro, freqiientemente estao com seus celu- 
lares colados a orelha, dentro de um taxi, no saguao do aeroporto, em 
uma esquina. O fato de o celular ter obtido tanto sucesso mostra de 
forma expressiva que a telecomunicagao e o deslocamento fisico es- 
tao unidos. 

Nao temos ainda, para o ciberespa^o, estatisticas tao abundan- 
tes quanto as que temos para as telecomunicagoes classicas. Juntemos, 
entao, os indices disponiveis. Os usuarios do ciberespa^o sao em sua 
maioria pessoas jovens, com diploma universitario, vivendo em cida- 
des, estudantes, professores, pesquisadores, trabalhando geralmente 
em areas cientificas, de alta tecnologia, negocios ou arte contempora- 
nea. Ora, esse tipo de popula^ao e justamente uma das mais moveis e 
mais sociaveis. O usuario tipico da Internet (que, por sinal, e cada vez 
mais freqiientemente uma usuaria) corre de uma conferencia interna- 
cional para outra e frequenta assiduamente uma ou mais comunida- 
des profissionais. Minha experiencia profissional e a dos cibernautas 
que conhe^o confirmam amplamente essa hipotese. Aqueles que man- 
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tern uma correspondence eletronica abundante e surfam freqiiente- 
mente na Web sao os mesmos que viajam e encontram pessoas. Sao 
preparados coloquios, reunioes ou exposigoes “fisicas” com as ferra- 
mentas dispomveis na Internet. Os seminarios continuant nas confe- 
rencias eletronicas. As turmas conectadas a Internet sao aquelas que 
mats go st am das excursoes fora da escola . 

Temos que reconhecer que ha alguns viciados na Internet que 
passam noites em frente a seu computador, jogando RPGs na rede, par- 
ticipando de discussoes on-line ou surfando interminavelmente de pa- 
gina em pagina. Essas excegoes confirmam a regra da nao-substitui- 
gao. A imagem do homem-terminal cujo espago foi abolido, imovel, 
grudado a sua tela, nao e mais do que um fantasma ditado pelo medo 
e pela incompreensao dos fenomenos em andamento de desterrito- 
rializagao, de universalizagao e de aumento geral das relagdes e contatos 
de to dos os tip os, 

A hipotese da substituigao pura e simples contradiz o conjunto 
de estudos empiricos e das estatisticas disponiveis 1 . E triste constatar 
que os cinco ultimos livros de um pensador como Paul Virilio giram 
em torno de um fantasma que a simples observa^ao daquilo que nos 
cerca mostra ser irremediavelmente falso. Na mesma linha de pensa- 
mento, nao e mais um profeta do mau agouro, mas um sorridente es- 
pecialista do marketing da pesquisa hi-tech , dessa vez Nicolas Ne- 
groponte, que anuncia em seu livro O homem digital “a passagem dos 
atomos para os bits” 2 , em outras palavras, a substitui^ao da materia 
pela informa^ao, ou do real pelo virtual. Na esfera economica, basta 
dizer que o comercio internacional nao para de aumentar em tonela- 
gem (e portanto em atomos!) nos ultimos quinze anos, apesar da re- 
volu^ao das telecomunica^oes e do ciberespa^o. Se Negroponte tives- 
se defendido que o controle das informa^oes ou das competencias es- 
trategicas, ou a capacidade de processar e de difundir eficazmente os 
dados digitais, governa atualmente a produ^ao e a distribuigao dos 
produtos materials, eu teria concordado. Mas a passagem dos atomos 
aos bits e uma simplificagao tao ultrajante que e da ordem do absurdo. 



1 Ver Marie-Helene Massot, Transport e telecommunications, Paris, INRETS- 
Paradigme, 1995. A obra traz uma analise bibliografica completa c internacional 
sobre a questao das relates entre teleatividades e mobilidade. 

2 Um bit e a unidade elementar de informagao na teoria matematica da co- 
municagao. 
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Aumento DOS Universos de Escolha: a AscensAo 
do Virtual Provoca a do Atual 

Na esfera cultural, examinemos o caso muitas vezes citado dos 
museus. Teme-se (ou deseja-se) que os “museus virtuais” substituam 
os museus “reais”, ou seja, que a visita a servi^os on-line dos museus 
ou dos sites dedicados a arte fa^a cessar o fluxo de visitantes nos pre- 
dios que abrigam as obras originais. Repito: os preocupados com uma 
possivel desencarna^ao da arte ou da rela^ao com o mundo em geral, 
que a palida copia digital que pode ser acessada pela Internet nunca 
tera a mesma riqueza sensivel da pe^a fisicamente presente. Todos 
concordam quanto a isso. Mas, se examinarmos a historia, constata- 
mos que a multiplica^ao das reproduces impressas, das revistas e li- 
vros de arte, dos catalogos de museus, dos filmes ou dos programas 
de televisao a respeito de ceramica, pintura ou escultura nao impediu 
— pelo contrario, incentivou a ida aos museus. 

Poderiamos resumir a tendencia historica da seguinte forma: quanto 
mais as informa^oes se acumulam, circulam e proliferam, melhor sao 
exploradas (ascensao do virtual), e mais cresce a variedade de objetos 
e lugares fisicos com os quais estamos em contato (ascensao do atual). 
Ainda assim, nosso universo informacional se dilata mais rapidamen- 
te que nosso universo de intera^oes concretas. Em outras palavras, a 
ascensao do virtual provoca a do atual, mas a primeira desenvolve-se 
mais rapido que a segunda. De onde a sensa^ao de diluvio de dados, 
de mensagens e imagens, nossa impressao de defasagem entre o virtual 
e o real. Assim, a maior parte de nos ja contemplou um numero maior 
de reproduces do que de quadros originais. Entretanto, a circulagao 
das grandes exposi^oes, a multiplica^ao dos museus e a facilidade de 
viajar nos permitiram ver mais originais do que os eur opens ou os 
americanos do seculo XIX. Os museus on-line na Internet ou os CD- 
ROMs com temas artisticos aumentarao nossas possibilidades de des- 
cobrir e compreender um grande leque de obras, o que nos estimula- 
ra a ir examinar pessoalmente a materialidade das pinturas ou escul- 
turas. Infelizmente os recorrentes debates sobre a substitui^ao obstruem 
as verdadeiras aberturas esteticas e culturais atualmente em jogo, as 
quais dizem respeito aos novos modos de criagao e de recep^ao, aos 
generos artisticos em emergencia que se apoiam nas ferramentas do 
ciberespa^o. 

Teme-se que os dispositivos de comunica^ao e de intera^ao do 
virtual, ao permitirem que se u ganhe tempo”, criem gera^oes de pre- 
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gui^osos, mantendo com o conhecimento uma rela^ao negligente e 
apressada, esquecidos do esfor^o necessario para uma verdadeira des- 
cohcrra do mundo “real” e de sua riqueza sensfvel. E pena! Cliches 
moralizantes fazem-se passar por observa^oes e pensamentos. Tam- 
bem em rela^ao a isso, com o intuito de dissipar alguns preconceitos, 
consideremos as conseqiiencias efetivas de algumas inova^oes tecno- 
logicas que supostamente nos fariam “ganhar tempo”. As geladeiras, 
freezers, lavadoras de roupa, lavadoras de lou^a, aspiradores, deter- 
gentes avan^ados e outros nao “liberaram a mulher ’. Foi calculado 
que o tempo medio gasto pelas mulheres do interior para cuidar da 
casa e cozinhar permaneceu mais ou menos igual antes e depois dos 
eletrodomesticos. As tecnologias domesticas nao fizeram “ganhar tem- 
po”, elas permitiram a elevagdo dos padrdes de ordem, higiene e hm- 
peza. Facilitaram tambem que as mulheres trabalhassem fora de casa, 
aumentando a dura^ao de sua jornada de trabalho e nao diminuindo. 

Estudos recentes relativos ao urbanismo e a organiza^ao do ter- 
ritorio mostraram que os ganhos em velocidade de circulagao quase 
nunca levavam a uma diminui^ao do tempo de transporte entre resi- 
dence e trabalho. Pelo contrario, o tempo de transporte medio (entre 
vinte minutos e meia hora) permanece impressionantemente constan- 
te. Em contrapartida, as pessoas alteram a localiza^ao fisica de suas 
residences de forma a estender seu universo de escolha. Continua-se 
levando meia hora para chegar ao trabalho, mas agora alem disso 
havera acesso rapido a um local de recrea^ao, a uma escola, uma area 
de consumo, a pontos de encontro. 

Vamos generalizar grosseiramente esse ultimo exemplo: acredi- 
ta-se que a velocidade e a virtualiza<^ao de origem tecnica permitem 
“ganhar tempo”. Na verdade, permitem que o mesmo tempo — ou 
um tempo ainda maior — seja ocupado com a explora^ao ou aprovei- 
tamento de espa^os informacionais, relacionais ou concretos mais am- 
plos. A velocidade (e o virtual e no fundo um modo da velocidade) nao 
faz com que o espa^o desapare^a, ela metamorfoseia o sistema instave] 
e complicado dos espaqos humanos. Cada novo veiculo, cada nova 
qualidade de aceleragao inventam uma topologia e uma qualidade de 
espa^o que se acrescentam as precedentes, articulam-se com elas e reor- 
ganizam a economia global dos espa^os. Ha um espa^o das estradas, 
uma topologia originada pelas estradas de ferro, uma rede mundial de 
avia^ao e dos aeroportos, uma cartografia especifica da telefonia, cada 
um desses estratos espa^o-temporais origina seu sistema de proximi- 
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dade, suas zonas de densidade e seus buracos negros ou suas mane has 
brancas. Nem as estradas, nem os avioes, nem o tele tone, nem a Internet 
fizeram desaparecer os caminhos vicinais ou os percursos de caminha- 
das (que nenhuma lei profbe que o caminhante tome), apenas trans- 
formaram sua fun^ao. 

Novos Planos de Existencia 

A raiz da ideia de substitui^ao na interpreta^ao das altera^oes 
tecnicas me parece estar na dificuldade de captar, imaginar, conceituar 
o surgimento de novas formas culturais, de dimensoes in edit as do 
mundo humano. Na evolu^ao biologica, quando o olho surgiu, evi- 
dentemente passou a encarregar-se de algumas fungoes do toque ou 
do odor, mas sobretudo ele fez surgir — desenvolvendo uma vaga sen- 
sibilidade a luz em certas partes da pele animal — o universo antes ine- 
xistente das formas e das cores, a experiencia da visdo. 

Assim como a apari^ao de novos orgaos, as grandes inven^oes 
tecnicas nao permitem apenas fazer “a mesma coisa”, mais rapido, com 
mais for^a ou em escala maior. Permitem, sobretudo, que se faga, sin- 
ta ou organize de outra forma. Levam ao desenvolvimento de novas 
fungoes ao mesmo tempo que nos obrigam a reorganizar o sistema 
global das fun^oes anteriores. A problematica da substitui^ao nos im- 
pede de pensar, receber ou fazer acontecer o qualitativamente novo, 
quer dizer, os novos pianos de existencia virtualmente trazidos pela 
inova^ao tecnica. 

Retomemos o exemplo da fotografia. O fato e que a fotografia 
nao substituiu a pintura, mesmo que tenha tornado a “tomada opti- 
ca” de uma cena mais facil e mais rapida do que quando se usavam 
pinceis e pastas coloridas; mesmo que tenha democratizado a facul- 
dade de fixar uma imagem, inclusive para aqueles que nao possuem 
nenhuma habilidade para desenhar. Ha de fato um aspecto claramente 
substitutivo da fotografia: ha mais pessoas fazendo imagens semelhan- 
tes, facilmente reprodutiveis, e isso mais rapido e sem habilidades es- 
pecificas. Mas, em outra vertente, a fotografia permitiu o desdobra- 
mento de novas fungoes da imagem, e isso tanto nos espa^os que ela 
abriu para si mesma quanto — por fenomenos de ecos e de diferencia- 
£ao — na pintura, a qual poderiamos pensar que ela substituiria. A 
partir da inven^ao da fotografia, as artes visuais conheceram uma ci- 
sao (fotografia de um lado, pintura de outro) que anunciaria outras 
ramifica^oes (cinema, desenhos animados, imagens interativas, reali- 
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dades virtuais) e um desdobramento de novos horizontes de imagens. 
Cada bifurca^ao nas tecnicas da imagem permite o desenvolvimento 
de potencialidades ja presentes nas antigas artes visuais. Pois nao es- 
tamos fazendo uma releitura da pintura antiga a partir de nossa ex- 
perience com a fotografia, o cinema e a pintura contemporanea, ou 
entao o cinema a partir da realidade virtual? Trata-se, portanto, de uma 
continuidade de crescimento ou de aprofundamento, ao mesmo tem- 
po que de um processo de emergencia e de abertura radical. 

Da Perda 

A inovagao tecnica gera fenomenos de crescimento, de atualiza- 
gao das virtualidades latentes. Contribui tambem para a cria<;ao de 
novos pianos de existencia. Complexifica a estratificagao dos espa^os 
esteticos, praticos e sociais. O que nao significa, contudo, que nao 
provoque desaparecimentos. Nao ha mais ferreiro em cada cidade, nem 
excrementos de cavalo nas ruas das cidades. Alguma coisa se perdeu. 
Os habitos, as habilidades, os modos de subjetiva^ao dos grupos e das 
pessoas adaptadas ao mundo antigo nao sao mais adequados. A mu- 
dan^a tecnica gera, portanto, quase necessariamente um sofrimento. 
Enrijecer-se contra esse sofrimento, nega-lo, desconhece-lo, observar 
apenas seus aspectos negativos so irao aumentar a parte inevitavel da 
tristeza. Como limitar o sofrimento? Acompanhando lucidamente a 
transforma^ao ou, melhor, participando do movimento, envolvendo- 
se em um processo de aprendizagem, aproveitando as oportunidades 
de crescimento e desenvolvimento humanos. 

O desenvolvimento do ciberespa^o nao vai “mudar a vida” mi- 
lagrosamente nem resolver os problemas economicos e sociais contem- 
poraneos. Abre, contudo, novos pianos de existencia: 

— nos modos de relagao: comunica^ao interativa e comunitaria 
de todos com todos no centro de espa^os informacionais coletivamente 
e continuamente reconstruidos, 

— nos modos de conhecimento , de aprendizagem e de pensamen- 
to : simulates, navega^oes transversais em espa^os de informa^ao 
abertos, inteligencia coletiva, 

— nos genet os liter drios e artisticos : hiperdocumentos, obras in- 
terativas, ambientes virtuais, cria^ao coletiva distribuida. 

Nem os dispositivos de comunica^ao, nem os modos de conhe- 
cimentos, nem os generos caracteristicos da cibercultura irao pura e 
simplesmente substituir os modos e generos anteriores. Irao antes, por 
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um lado, influencia-los e, por outro lado, for^a-los a encontrar seu 
“nicho” especifico dentro da nova ecologia cognitiva 3 . O resultado 
global sera (ja e!) uma complexifica^ao e uma reorganiza^ao da eco- 
nomia das informa^oes, dos conhecimentos e das obras. 

E verdade que a cibercultura se tornara provavelmente o centro 
de gravidade da galaxia cultural do seculo XXI, mas a proposi^ao 
segundo a qual o virtual ira substituir o real, ou que nao poderemos 
mais distinguir um do outro, nada mais e do que um jogo de palavras 
malfeito, que desconhece quase todos os significados do conceito de 
virtualidade. Se o virtual reveste a informa^ao e a comunica^ao de 
suporte digital, a proposi^ao e absurda: continuaremos a comer, a fazer 
amor corpo a corpo, a nos deslocarmos no mundo, a produzir e a 
consumir bens materials etc. Se o virtual for tornado no sentido filo- 
sofico, faz par com o atual ou a atualiza^ao, sendo ele mesmo um modo 
particularmente fecundo da realidade. Trata-se do virtual antropolo- 
gico? A linguagem, primeira realidade virtual a nos transportar para 
fora do aqui e agora, longe das sensa^oes imediatas, potencia de mentira 
e de verdade, por acaso nos fez perder a realidade ou, ao contrario, 
nos abriu novos pianos de existencia? 



J A respeito da no^ao de ecologia cognitiva, ver P. Levy, As tecnologias da 
inteligencia, op . at. 
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XVI. 

CRfTICA DA DOMINACAO 



Se e verdade que a rede tem tendencia a refor^ar ainda mais os 
centros atuais de potencia cientffica, militar e financeira, se e certo que 
o “cyberbusiness” deve conhecer uma expansao vertiginosa nos pro- 
ximos anos, ainda assim nao podemos, como muitas vezes faz a criti- 
ca, reduzir o advento do novo espa^o de comunica^ao a acelera^ao da 
globaliza^ao economica, a acentua^ao das dominates tradicionais, 
nem mesmo ao surgimento de formas ineditas de poder e de explora- 
$ao. Pois o ciberespa^o tambem pode ser colocado a servi^o do desen- 
volvimento individual ou regional, usado para a participa^ao em pro- 
cessos emancipadores e abertos de inteligencia coletiva. Alem disso, 
as duas perspectivas nao sao, necessariamente, mutuamente exclusi- 
vas. Podem ate mesmo, em um universo cada vez mais interconectado 
e interdependente, apoiar-se uma na outra. Como mostrarei, todo o 
dinamismo da cibercultura esta relacionado ao entrela^amento e a ma- 
nuten^ao de uma verdadeira dialetica da utopia e dos negocios. 

IMPOTENCIA DOS ATORES “MlDlATICOS” 

Nos esquetes em voga sobre o apocalipse virtual, alguns profis- 
sionais da “critica” esfor^am-se para colocar em cena as marionetes 
que costumavam desempenhar os papeis principals nos espetaculos mo- 
ralizantes de outrora: face aos excluidos e aos povos do Terceiro Mun- 
do (culpabilizantes a vontade!), eis os malvados de sempre: a tecnica, 
o capital, as finangas, as grandes multinacionais, os Estados. 

E verdade que os Estados mais poderosos podem agir de forma 
marginal sobre as condigoes, favoraveis ou desfavoraveis, do desen- 
volvimento do ciberespa^o. Mas sao notoriamente impotentes para 
■ orientar de forma precisa o desenvolvimento de um dispositivo de 
comunica^ao que ja se encontra hoje inextricavelmente ligado ao fun- 
cionamento da economia e da tecno-ciencia planetarias. 

Como observe! no capitulo sobre o “impacto”, a maioria das 
grandes transforma^oes tecnicas desses ultimos anos nao foram deci- 
didas pelas grandes companhias que em geral sao os alvos prediletos 
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das cnticas chorosas. Nesse assunto, a inventividade e perfeitamente 
imprevisfvel e distribufda. O melhor exemplo disso e o sucesso histo- 
rico da World Wide Web. Quando, no inicio dos anos 90, a grande 
imprensa e a televisao falavam da industria da “multimidia” e das 
infovias, colocavam em cena grandes atores, como o governo dos Es- 
tados Umdos, os chefes das grandes companhias de software ou de 
equipamentos de informatica, os operadores de cabo ou de telecomu- 
nica^oes... Ora, alguns anos mais tarde, somos for<;ados a constatar 
que os atores “midiaticos” de fato fizeram algumas fusoes, alguns 
investimentos industrials, mas que nao alteraram de forma significa- 
tiva o curso da constru^ao do ciberespa^o. Entre 1990 e 1997, a prin- 
cipal revolu^ao na comunica^ao digital planetaria veio de uma pequena 
equipe de pesquisadores do CERN, em Genebra, que desenvolveu a 
World Wide Web. E o movimento social da cibercultura que fez da 
Web o sucesso atual, propagando um dispositivo de comunica^ao e 
de representa^ao que correspondia a suas formas de operar e a seus 
ideais. Os criticos assistem a televisao, que so mostra manchetes es- 
petaculares, enquanto os acontecimentos importantes ocorrem nos pro- 
cessos de inteligencia coletiva bastante distribuidos, invisfveis, que es- 
capam necessariamente as midias classicas. A World Wide Web nao 
foi nem inventada, nem difundida, nem alimentada por macro-atores 
midiaticos como a Microsoft, a IBM, a AT&T ou o exercito america- 
no, mas pelos proprios cibernautas. 

Quando a critica nada mais faz alem de colocar em cena os es- 
pantalhos desmoralizantes de sempre e deixa passar em silencio o mo- 
vimento social, ignorando-o ou caluniando-o, temos o direito de du- 
vidar de seu carater progressista. 

Devemos Temer o Dominio de uma Nova “Classe Virtual”? 

“Prometemos a voces a utopia da democracia eletronica, do sa- 
ber compartilhado e da inteligencia coletiva. Na verdade, eles nao te- 
rao nada alem do dominio de uma nova classe virtual ^ , composta por 
magnatas das industrias dos sonhos (cinema, televisao, videogames), 
dos programas, da eletronica e das telecomumca^des, rodeados pelos 
idealizadores, cientistas e engenheiros que comandam o canteiro de 
obras do ciberespa^o, sem esquecer os ideologos ultraliberais ou anar- 

1 Arthur Kroker e Michael A. Weinstein, Data Trash. The Theory of the 
Virtual Class , Montreal, New World Perspectives, 1994. 
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quistas e os sumos sacerdotes do virtual, que justificam o poder dos 
outros”. Uma outra versao — terceiro-mundista ou europeia — des- 
sa narrativa paranoica apresenta o desenvolvimento do ciberespa<;o 
como uma extensao do imperio militar, economico e cultural ameri- 
cano. A partir dai, qualquer valora^ao dos aspectos positivos da ciber- 
cultura ou das oportunidades que esta pode abrir para o desenvolvi- 
mento humano encontra-se sob a suspeita de servir aos interesses do 
capitalismo virtual emergente ou do novo sistema de dominio mun- 
dial tecno-facista, ciber-financeiro ou americano-liberal (“risque as men- 
<^6es inuteis”). 

Esse tipo de analise contem, evidentemente, alguma verdade, mas 
apenas em parte. A gigantesca muta^ao da civiliza^ao contemporanea 
acarreta uma redefini^ao da natureza da potencia militar, economi- 
ca, politica e cultural 2 . Algumas das formas atuais ganharao poder, 
outras irao perde-lo, enquanto recem-chegados come^am a ocupar 
posi^oes que nem mesmo existiam antes da emergencia do ciberespa^o. 
No tabuleiro de xadrez do virtual, as regras ainda nao estao comple- 
tamente estabelecidas. Aqueles que conseguirem defini-las em provei- 
to proprio ganharao muito. Desde agora, e apesar da grande instabi- 
lidade da situa^ao, o centros que hoje dominam o poder militar e fi- 
nanceiro encontram-se bem colocados para aumentar ainda mais sua 
influencia. Contudo, devemos permanecer atentos a abertura, a inde- 
termina^ao do processo de mudan^a tecno-social em andamento. 

Apesar de todas as suspeitas que possam ser legitimamente nu- 
tridas, um fato permanece: um grupo ou individuo qualquer, sejam 
quais forem suas origens geograficas e sociais, mesmo que nao tenha 
quase nenhum poder economico, contanto que lance mao de um mi- 
nimo de competences tecnicas, pode investir no ciberespa^o por con- 
ta propria e adquirir dados, entrar em contato com outros grupos ou 
pessoas, participar de comunidades virtuais ou difundir para um pu- 
blico vasto informa^oes de todos os tipos que ele julgar dignas de in- 
teresse. Essas novas praticas de comunica^ao persistem — e ate mes- 
mo aprofundam-se — na medida em que o ciberespa^o se estende. Po- 
demos prever sem muito risco de engano que elas continuarao a de- 
senvolver-se no futuro. 

2 Uma descri^ao bastante boa dessas redistribui^oes de poder esta presente 
nas obras de Alvin Toffler, por exemplo, Powersbift, Rio de Janeiro, Record, 1 995, 
e Guerra e antiguerra, Rio de Janeiro, Record, 1994. 
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Esse fato simples aniquila as analises sombrias desenvolvidas por 
Arthur Kroker e outrbs, que tomam a ficgao cientifica como real e so 
oferecem ao publico imitates malfeitas de Baudrillard. Ora, infeliz- 
mente o proprio Baudrillard imita o radicalismo situacionista, sem 
possuir a inteligencia fria, clara e objetiva de Guy Debord, nem o so- 
pro quase mistico de Vanheigem. Os situacionistas denunciavam o 
’ espetaculo, ou seja, o tipo de relates entre os homens cristalizado pelas 
midias: ha centros que difundem mensagens para receptores isolados 
uns dos outros e mantidos em um estado de incapacidade de respos- 
ta. No espetaculo, a unica participac^ao possivel e o imaginario. Ora, 
o ciberespa^o propoe um estilo de comunicaqdo nao-midiatica por 
construqao , ja que e comunitario, transversal e reciproco. 

E a televisao, e nao o virtual, que estabelece a impossibilidade 
de agir e o sentimento de irrealidade resultante. De fato, a televisao 
faz com que eu compartilhe o mesmo olho, o mesmo ouvido que mi- 
lhoes de pessoas. E a percep^ao compartilhada e geralmente um forte 
indice de realidade. Mas, ao mesmo tempo em que estabelecem uma 
percep^ao comum, as midias nao permitem a comunica^ao entre aque- 
les que percebem a mesma “realidade”. Temos o mesmo timpano sem 
que possamos nos ouvir. Vemos o mesmo espetaculo sem que sejamos 
capazes de nos reconhecer. Pior ainda, a retina e o timpano televisuais 
sao separados de nosso cerebro, isolados do ciclo sensorio-motor. 
Vemos com os olhos de outro, sem poder dirigir o olhar para onde que- 
remos. Talvez seja apenas a partir dos sistemas de telepresen^a que nos 
permitem comandar a distancia prolongamentos de nossos orgaos que 
podemos efetuar esse julgamento negativo a respeito da TV. A televi- 
sao e uma importante fonte de realidade pois organiza uma percep- 
£ao comum, mas e tambem um indicador potente de irrealidade ja que, 
nela, a percep^ao se encontra desconectada dos sistemas de a^ao e que 
a entrada no ciclo sensorio-motor e um dos sinais mais fortes do real: 
dupla restri^ao. De onde o efeito de sideraqao provocado. Com a TV, 
participamos em conjunto, mas sem que possamos nos harmonizar com 
o sonho, ou pesadelo, de outra pessoa. 

Em contrapartida, no ciberespa^o, nao se trata mais de uma di- 
fusao a partir de centros, e sim de uma intera^ao no centro de uma 
situa^ao, de um universo de mforma^oes, onde cada um contribui 
explorando de forma propria, modificando ou estabilizando (restabe- 
lecimento do ciclo sensorio-motor). O ciberespa^o abriga negocia^oes 
sobre significados, processos de reconhecimento mutuo dos individuos 
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e dos grupos por meio da atividade de comunica^ao (harmoniza^ao e 
debate entre os participantes). Esses processos nao excluem os confli- 
tos. Decerto envolvem pessoas ou grupos nem sempre bem intencio- 
nados. Mas, exatamente, reencontramos aqui a diversidade, a com- 
plexidade e algumas vezes a dureza do real, mil leguas distante do 
mundo arranjado, convencionado ou encenado que as midias secretam. 
Acrescentemos que e muito mais dificil executar manipulates em um 
espa^o onde todos podem emitir mensagens e onde informates con- 
traditorias podem confrontar-se do que em um sistema onde os cen- 
tros emissores sao controlados por uma minoria. 

E correto que a realidade virtual promete um progresso na ilu- 
sao em rela^ao a imagem do cinema ou da televisao. Nao temos, con- 
tudo, nenhum testemunho de que alguem jamais tenha confundido um 
mundo virtual interativo com a “verdadeira” realidade, Podemos acha- 
lo interessante, querer voltar, mas e impossivel esquecer a caracteris- 
tica ficcional que nao para de se afirmar ao explorador (peso do ca- 
pacete, pobreza da imagem, tempo de reat° resultante do calculo das 
imagens em tempo real etc.). Nao se pode dizer o mesmo das noticias 
televisionadas nem dos videos difundidos por determinado servi^o de 
comunica^ao das formas armadas francesas, que se mostram como 
imagens da realidade e sao muitas vezes tomadas como tais. 

Na visao de uma moral situacionista, o verdadeiro perigo que es- 
preita a cibercultura seria a reprodu^ao em grande escala, nas “info- 
vias”, de um modo de comunica^ao midiatica. O ciberespago nao parece 
estar tomando esse rumo, mas a op^ao permanece em aberto e ha for- 
mas poderosas empurrando nessa diregao. Perspectiva aterrorizante: a 
Internet substituida por um gigantesco sistema de “televisao interativa”! 

Infelizmente, diversos intelectuais criticos que se dizem radicais, 
obscurecidos por sua longa sideragao frente as midias, confundem o 
virtual com seu sentimento pessoal de irrealidade e nao conseguem, 
portanto, distinguir entre diferentes tipos de comunicagao. Ao fazer 
isso, sustentam o medo difuso do publico, impedindo-o de captar as 
alternativas estrategicas da situa^ao em andamento e participam, pro- 
vavelmente sem querer, do jogo de todos os conservadorismos. 

Dialetica da Utopia e dos NegOcios 

Mas, simetricamente, os utopicos da rede tambem nao partici- 
pam, por sua vez, do jogo de algumas potencias economicas ou mili- 
tares? Sim e nao. 
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E correto que a Internet nasceu de uma decisao do exercito ameri- 
cano. O sistema foi inicialmente concebido para permitir que laborato- 
ries dispersos pelo territorio americano pudessem acessar os supercom- 
putadores concentrados em alguns locais. Esse projeto foi imediatamente 
desviado ja que, desde seus primordios, o principal uso da Internet foi 
a correspondence entre os pesquisadores. Partindo da maquina de poten- 
cia concedida pela autoridade militar, os primeiros idealizadores e usua- 
rios construiram um espa^o de comunica^ao transversal. 

Sabemos tambem que a estrutura descentralizada da rede foi pen- 
sada para resistir da melhor forma possfvel aos ataques nucleares do 
inimigo. Mas essa mesma estrutura descentralizada serve hoje para um 
funcionamento cooperativo e descentralizado. Portanto, paradoxal- 
mente, talvez a Internet nao seja “anarquista” apesar de sua origem 
militar, mas devido a essa origem. 

Apos sua fase militar inicial, o crescimento da rede resultou de 
um movimento de estudantes e de pesquisadores envolvidos em pra- 
ticas “utopicas” de trocas comunitarias e de democracia na rela^ao com 
o saber. Sua extensao nao foi decidida por nenhuma grande empresa, 
nenhum Estado, ainda que o governo americano e algumas grandes 
empresas tenham acompanhado o movimento. Essa constru^ao coope- 
rativa e espontanea de um gigantesco sistema internacional de correio 
eletronico paralelo so foi descoberta pelo publico no final dos anos 80 . 
A partir dai a rede come^ou a ser explorada por negociantes que dis- 
putaram entre si a venda do acesso, a organiza^ao das visitas, a pilha- 
gem do conteudo, sua transforma^ao em um novo local para publici- 
dade e transagoes economicas. Resumindo, ha negocios, e grandes, a 
fazer no ciberespa^o. 

Vemos portanto como o movimento utopico e generoso prepa- 
rou terreno para os negociantes. Por outro lado, as questoes econo- 
micas da cibercultura e a intrinca^ao dos cibernegocios com as outras 
atividades de produ^ao e de troca passaram a ser de tal forma que a 
existencia e o desenvolvimento da Internet (com as caracterfsticas pro- 
prias de seu dispositivo de comunica^ao) estao praticamente garanti- 
das. Os negocios solidificaram e tornaram irreversivel aquilo que a 
utopia em ato havia come^ado a construir. Acrescentemos que varios 
empreendedores inovadores da cibereconomia sao tambem visionarios 
da rede. 

Nos grandes encontros mundiais da tecnologia e dos mercados 
do virtual, os cabelos eri^ados dos ciberpunks e as roupas excentricas 
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dos designers tresloucados se misturam alegremente aos cortes estri- 
tos e aos ternos e gravatas dos homens de negocios, uns parecendo por 
vezes ser os outros. 

O crescimento da cibercultura e alimentado por uma dialetica da 
utopia e dos negocios, na qual cada um joga com o outro sem que haja, 
ate o momento, um perdedor. O comercio nao e um mal em si. Os 
projetos culturais e socials nao podem ser separados a forga das res- 
trigoes e do dinamismo economico que tornam posswel sua encarnagao. 

O movimento da cibercultura e um dos motores da sociedade 
contemporanea. Os Estados e os industrials da multimidia o acompa- 
nham como podem, ao mesmo tempo em que resistem com todas as 
formas frente ao que percebem como sendo a U anarquia” da Net. De 
acordo com a dialetica bem ajustada da utopia e dos negocios, os ne- 
gociantes exploram os campos de existencia (e portanto de consumo) 
abertos pelo movimento social e aprendem com os ativistas novos ar- 
guments de venda. Simetricamente, o movimento social se beneficia 
de sua “recupera^ao” ja que os negocios solidificam, credibilizam, 
banalizam, instituem ideias e costumes que ha pouco pareciam per- 
tencer ao terreno da fic^ao cientifica ou dos sonhos inofensivos. 

Apos o desmoronamento dos totalitarismos do Leste, alguns in- 
telectuais da Europa central talvez tenham dito: u Lutamos pela demo- 
cracia... e obtivemos o capitalismo”. Os ativistas da cibercultura po- 
deriam retomar essa frase em proveito proprio. Felizmente o capita- 
lismo nao e completamente incompativel com a democracia, nem a 
inteligencia coletiva com o supermercado planetario. Nao somos obri- 
gados a escolher um em detrimento do outro: dialetica da utopia e dos 
negocios, jogos da industria e do desejo. 
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XVII. 

CRITICA DA CRITICA 



FUNgOES DO Pensamento Critico 

A cibercultura e propagada por um movimento social muito am- 
plo que anuncia e acarreta uma evolu^ao profunda da civilizagao. O 
papel do pensamento critico e o de intervir em sua orienta^ao e suas 
modalidades de desenvolvimento. Em particular, a critica progressis- 
ta pode esfor^ar-se para trazer a tona os aspectos mais positivos e 
originais das evolu^oes em andamento. Assim, ajudaria a evitar que a 
montanha do ciberespa^o de a luz camundongos que seriam a repro- 
du^ao do midiatico em maior escala ou o puro e simples advento do 
supermercado planetario on-line. 

No entanto, muitos discursos que se apresentam como criticos 
sao apenas cegos e conservadores. Por conhecerem mal as transforma- 
qdes em andamento, nao produzem conceitos originais, adaptados a 
especificidade da cibercultura. Critica-se a “ideologia (ou a utopia) da 
comunica^ao” sem se fazer distingao entre televisao e Internet. Esti- 
mula-se o medo da tecnica desumanizante, ao passo que as questoes 
dizem respeito as escolhas entre as tecnicas e a seus diferentes usos. 
Deplora-se a confusao crescente entre real e virtual sem nada se en- 
tender sobre a virtualizagao, que pode ser tudo menos uma desrea- 
liza^ao do mundo — seria antes uma extensao do potencial do huma- 
no 1 . A ausencia de visao de futuro, o abandono das fun^oes de imagi- 
na^ao e de antecipa^ao do pensamento tern como efeito desencorajar 
os cidadaos a intervir, deixando por fim o campo livre para as propa- 
gandas comerciais. E urgente, inclusive para a propria critica, empre- 
ender a critica de um “genero critico” desestabilizado pela nova eco- 
logia da comunica^ao. £ preciso interrogar habitos e reflexos mentais 
cada vez menos adequados as questoes contemporaneas. 



1 Ver Pierre Levy, O que e o virtual?, op. cit ., onde essa questao e abordada 
de um ponto de vista antropologico. 
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Critica do Totalitarismo ou Temor da DestotalizacAo? 

A ideia segundo a qual o desenvolvimento do ciberespago ameaga 
a civiliza^ao e os valores humanistas apoia-se em grande parte na confu- 
sao entre universalidade e totalidade. Ficamos desconfiados daquilo 
que se apresenta como universal porque, quase sempre, o universalismo 
foi difundido por imperios conquistadores, pretendentes ao dominio, 
fosse esse dominio temporal ou espiritual. Ora, o ciberespa^o, ao menos 
ate o momento, e mais acolhedor do que dominador. Nao e um ins- 
trumento de difusao a partir de centros (como a imprensa, o radio e a 
televisao), mas sim um dispositivo de comunicagao interativa de cole- 
tivos humanos com eles mesmos e de coloca^ao em contato de comu- 
nidades heterogeneas. Aqueles que veem no ciberespa^o um perigo de 
“totalitarismo” estao basicamente cometendo um erro de diagnostico. 

E certo que alguns Estados e potencias economicas realizam viola- 
tes de correspondence, roubo de dados, manipulator ou operates 
de desinforma^ao no ciberespa^o. Nada de radicalmente novo. Tudo 
isso era feito e ainda se faz por outros meios: por arrombamento fisico, 
pelo correio, pelo telefone ou pelas midias classicas. Uma vez que as 
ferramentas de comunica^ao digital sao mais potentes, permitem fazer 
o mal em maior escala. Mas e preciso notar tambem que ha instru- 
ments de codifica^ao e decodificatao muito poderosos, que se encon- 
tram agora acessiveis a pessoas fisicas^, e que permitem uma resposta 
parcial a essas amea^as. Por outro lado, repito que a televisao e a 
imprensa sao instrumentos de manipula^ao e de desinforma^ao muito 
mais eficazes do que a Internet, ja que podem impor “uma” visao da 
realidade e proibir a resposta, a critica e o confront entre posi^oes 
divergentes. Isso foi visto claramente durante a Guerra do Golfo. Em 
contrapartida, a diversidade das fontes e a discussao aberta sao inerentes 
ao funcionamento de um ciberespa<;o que e “incontrolavel” por essencia. 

Mais uma vez, associar uma amea^a totalitaria a cibercultura 
advem de uma profunda incompreensao a respeito de sua natureza e 
do processo que governa sua extensao. E verdade que o ciberespa^o 
constroi um espa^o universal, mas, como tentei mostrar, trata-se de 
um universal sem totalidade. Tocamos aqui no fundo do problema. 
O que amedronta de fato os crfticos profissionais nao seria exatamente 

2 Ver, no capitulo sobre os conflitos de interesse e a diversidade dos pontos 
de vista, a se^ao sobre o ponto de vista dos Estados. Ver tambem Jean Guisnel, 
Guerres dans le cyberespace , op. at. 
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a destotalizagao em andamento? A condenagao dos novos meios de 
comunicagao interativos e transversals nao ecoa um bom e velho de- 
sejo de ordem e de autoridade? Nao se diaboliza o virtual para con- 
servar inalterada uma realidade fortemente instituida, legitimada pelo 
melhor “bom senso 1 ’ estatal e midiatico? 

Aqueles cujo papel consistia em gerenciar limites e territorios estao 
ameagados por uma comunicagao descompartimentalizadora, trans- 
versal, multipolar. Os guardioes do bom gosto, os avalistas da quali- 
dade, os intermediaries obrigatorios, os porta-vozes veem suas posi- 
goes ameagadas pelo estabelecimento de relates cada vez mais dire- 
tas entre produtores e usuarios de informagao. 

Ha textos circulando em grande escala no mundo inteiro pelo ciber- 
espago sem que nunca tenham passado pelas maos de qualquer editor 
ou redator. Em breve, ocorrera o mesmo com a musica, os filmes, os 
hiperdocumentos, os jogos interativos ou os mundos virtuais. 

Como e possivel divulgar novas ideias e novas experiences sem 
passar pelos conselhos editorials das revistas especializadas, todo o sis- 
tema de regulamentagao da ciencia ja se encontra questionado. 

A apropriagao dos conhecimentos se libertara cada vez mais das 
restrigoes colocadas pelas institutes de ensino, ja que as fontes vi- 
vas do saber estarao diretamente acessiveis e os individuos terao a pos- 
sibilidade de integrar-se a comunidades virtuais consagradas a apren- 
dizagem cooperativa. 

Os medicos deverao enfrentar a concorrencia de bancos de da- 
dos medicos, de foruns de discussao, de grupos virtuais de ajuda mu- 
tua entre pacientes portadores de uma mesma doenga. 

Numerosas posigoes de poder e diversos “trabalhos” encontram- 
se ameagados. Mas se souberem reinventar sua fungao para transfor- 
marem-se em animadores dos processos de inteligencia coletiva, os 
individuos e os grupos que desempenhavam os papeis de intermediarios 
podem passar a ter um papel na nova civilizagao, ainda mais impor- 
tante do que o anterior. Em contrapartida, caso se enrijegam sobre as 
antigas identidades, e quase certo que ficarao em uma situagao dificil. 

O ciberespago nao muda em nada o fato de que ha relagoes de 
poder e desigualdades economicas entre os humanos. Mas, para pe- 
gar um exemplo facilmente compreensivel, o poder e a riqueza nao se 
distribuem nem se exercem da mesma maneira em uma sociedade de 
castas, com privilegios hereditarios, economicamente bloqueada pe- 
los monopolios corporativos e em uma sociedade cujos cidadaos tern 
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os mesmos direitos, cujas leis favorecem a livre empresa e lutam con- 
tra os monopolios. Ao aumentar a transparency do mercado, ao fa- 
cilitar as transa^oes diretas entre fornecedores e consumidores, o ciber- 
espa^o certamente acompanha e favorece uma evolu<;ao “liberal” na 
economia da informa^ao e do conhecimento e ate mesmo, provavel- 
mente, no funcionamento geral da economia 3 . 

Devemos entender esse liberalismo no sentido mais nobre: a au- 
sencia de restrigoes legais arbitrarias, oportunidades abertas para os 
talentos, concorrencia livre entre um grande numero de pequenos pro- 
dutores em um mercado o mais transparente possfvel? Ou sera a mas- 
cara, o pretexto ideologico para o dominio de grandes grupos de co- 
munica^ao que tornarao a vida mais dificil para os pequenos produ- 
tores e para a profusao da diversidade? As duas vias dessa alternativa 
nao sao mutuamente exclusivas. O futuro nos trara provavelmente uma 
mistura das duas, cuja propor^ao depende em ultima instancia da for<;a 
e da orienta^ao do movimento social. 

A critica pensa estar fundamentada ao denunciar um “totalitaris- 
mo” amea^ador e ao anunciar-se como porta-voz de “excluidos” aos 
quais, por sinal, ela nunca pergunta a opiniao. De fato, a pseudo-elite 
critica sente uma nostalgia por uma totalidade que ela dominava; mas 
esse sentimento indizivel e negado, invertido e projetado sobre um outro 
aterrador: o homem da cibercultura. As lamenta^oes sobre o declinio 
dos fechamentos semanticos e a dissolu<;ao das totalidades dominaveis 
(vivenciadas como desagrega^ao da cultura) escondem a defesa dos 
poderes. Tudo isso nos atrasa na inven^ao da nova civiliza^ao do uni- 
versal por contato e em nada nos ajuda a orienta-la na dire^ao mais 
humana. Tentemos antes apreender a cibercultura de seu interior, a 
partir do movimento social multiforme que ela gera, de acordo com a 
originalidade de seus dispositivos de comunica^ao, demarcando as 
novas formas de la^os sociais que ela sela no silencio ricamente povoado 
do ciberespa^o, longe do clamor monotono das midias. 

A Critica era Progressista. Estaria 
Tornando-se Conservadora? 

O ceticismo e o espirito de critica sistematica desempenharam um 
papel progressista no seculo XVIII, em uma epoca de absolutismo 

3 De acordo com Bill Gates, o significado essencial do ciberespa<;o e o advento 
do “mercado final”. Ver A estrada para o futuro , Sao Paulo, Cia. das Letras, 1995. 
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politico na qual a liberdade de expressao precisava ainda ser conquis- 
tada. Mas hoje o ceticismo e a critica talvez tenham mudado de cam- 
po. Essas atitudes se tornam, com frequencia cada vez maior, o alibi 
de um conservadorismo blase , ou mesmo das posi^oes mais reacio- 
narias. A procura do espetacular e do sensacional, as midias contem- 
poraneas nao param de apresentar os aspectos mais sombrios da atua- 
lidade, colocam constantemente os politicos na roda, fazem questao 
de denunciar os “perigos” ou os efeitos negativos da globaliza^ao eco- 
nomica e do desenvolvimento tecnologico: jogam com o medo, um dos 
sentimentos mais facets de incitar. A partir dai, o papel dos pensado- 
res provavelmente nao e o de contribuir para disseminar o panico, 
perfilando-se nos lugares comuns da grande imprensa e da televisao, 
mas sim o de analisar o mundo com novos olhos, propor uma com- 
preensao mais profunda, novos horizontes mentais a contemporaneos 
imersos no discurso midiatico. Os intelectuais e demais pensadores 
deveriam, entao, abandonar toda e qualquer perspectiva critica? De 
forma alguma. Mas e preciso compreender que a atitude critica em si, 
simples reminiscencia ou parodia da grande critica dos seculos XVIII 
e XIX, nao e mais uma garantia de abertura cognitiva nem de progresso 
humano. £, preciso agora distinguir cuidadosamente entre, de um lado, 
a critica reativa, midiatica, convencional, conservadora, alibi dos po- 
deres estabelecidos e da pregui^a intelectual e, por outro lado, uma 
critica atuante, imaginativa, voltada para o futuro, que acompanha o 
movimento social. Nem toda critica pensa. 

Ambivalencia DA POTENCIA 

A acelera^ao contemporanea da corrida para o virtual e o uni- 
versal nao pode ser reduzida nem ao “impacto social das novas tec- 
nologias” nem ao advento de uma domina^ao em particular, seja ela 
economica, politica ou social. Sentimos como essas proposi^oes seriam 
estreitas, limitadas, talvez mesmo absurdas. Trata-se antes de um mo- 
vimento do conjunto da civiliza^ao, de uma especie de muta<;ao an- 
tropologica na qual se conjugam, ao lado da extensao do ciberespa^o, 
o crescimento demografico, a urbanizaqao, o aumento da densidade 
das redes de transporte (e o aumento correlacionado da circulaqao de 
pessoas), o desenvolvimento tecno-cientifico, a eleva^ao (desigual) do 
nivel de educa^ao da popula^ao, a onipresen^a midiatica, a globa- 
liza^ao da produ^ao e das trocas, a integra^ao financeira internacio- 
nal, a ascensao de grandes conjuntos politicos transnacionais, sem 
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esquecer a evolu^ao das ideias tendendo a uma tomada de conscien- 
cia global da humanidade e do planeta. 

Nossa especie faz crescer em paralelo sua estranheza em rela^ao 
a si mesma e a sua potencia. Ao complexificar e intensificar suas rela- 
tes, ao encontrar novas formas de linguagem e de comunica^ao, ao 
multiplicar seus meios tecnicos, ela se torna ainda mats bumana . Essa 
inven^ao progressiva da essencia do homem, em andamento neste mo- 
mento, nao promete de forma alguma, unilateralmente, um futuro 
radiante nem tampouco uma felicidade maior. As tendencias univer- 
salizantes e virtualizantes sao acompanhadas por um aumento das de- 
sigualdades entre os pobres e os favorecidos, entre as regides centrais 
e as zonas deserdadas, entre os participantes do universal e seus ex- 
cluidos. Elas interrompem ou marginalizam transmissoes seculares, en- 
fraquecem os estilos de vida locais que pertencem ao mais precioso pa- 
trimonio de nossa especie, desestabilizam violentamente os imagina- 
rios que organizavam as subjetividades. Elas suscitam rea^oes de re- 
territorializa^ao, redobramentos sobre particularismos, crispa^oes de 
identidade. Em certo sentido, a guerra civil mundial , que vai das re- 
voltas dos guetos as insurrei^oes fundamentalistas passando pela as- 
censao das mafias, exprime o dilaceramento de uma humanidade que 
so consegue encontrar-se a sua propria custa. 

A passagem pelo virtual e, portanto, um desvio, um acumulo ten- 
do em vista atualiza^oes mais numerosas e mais fortes. O temor de uma 
“desrealiza^ao do mundo” e infundado. 

O universal aberto, sem totalidade, da cibercultura acolhe e va- 
loriza as singularidades, oferece a muitos o acesso a expressao. Na 
ausencia de uma guerra, o medo do controle, do totalitarismo ou da 
uniformidade escolheu mal um alvo que deveria ter sido procurado 
junto as midias classicas e as formas sociais autoritarias e hierarquicas. 

Mas as potencialidades positivas da cibercultura, ainda que con- 
duzam a novas potencias do humano, em nada garantem a paz ou a 
felicidade. Para que nos tornemos mais humanos e preciso suscitar a 
vigilancia, pois o homem sozinho e inumano, na mesma medida de sua 
humanidade. 
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XVIII. 

RESPOSTAS A ALGUMAS PERGUNTAS FREQUENTES 



Para terminar este livro, gostaria de contribuir para a elabora- 
gao de alguns dos principals problemas colocados a respeito do desen- 
volvimento da cibercultura, sem contudo ter a pretensao de “resolve- 
los”. De fato, se os processos socio-historicos sao fundamentalmente 
abertos, indeterminados, se nao param de se repensar e reinventar cons- 
tantemente, e nenhuma solu^ao verbal, nenhuma resposta teorica ja- 
mais podera resolve-los. As respostas, sempre provisorias, pertencem 
ao processo socio-tecnico em seu conjunto, ou seja, a cada um de nos, 
de acordo com a escala e a orienta^ao de suas possibilidades de a^ao, 
sem que ninguem tenham uma capacidade de dommio global ou defi- 
nitive. Escolhi quatro “perguntas sem respostas” que interrogam o 
conteudo e o significado da cibercultura. A primeira, “A cibercultura 
produz exclusoes?”, e, evidentemente, uma pergunta central em uma 
sociedade mundial na qual a exclusao (ou seja, a forma contempora- 
nea da opressao, da injusti^a social e da miseria) e uma das principals 
doen^as. A segunda, “A diversidade das linguas e das culturas encon- 
tra-se amea^ada?”, discute o diagnostico desse estudo a respeito da 
ausencia de totalizagao propria da cibercultura. Em contrapartida, a 
terceira pergunta, “A cibercultura nao seria sinonimo de caos e con- 
fusao?”, toma como dado a ausencia de totaliza^ao, mas questiona seu 
eventual conteudo negativo. A quarta pergunta, “A cibercultura esta 
rompendo os valores da modernidade europeia?”, permitir-me-a mos- 
trar, uma ultima vez, como a cibercultura prolonga e realiza os ideais 
da filosofia das luzes e da grande corrente europeia visando a eman- 
cipa^ao do homem. Irei sugerir, contudo, para alem das continuida- 
des, que ela incita um renovamento radical do pensamento politico e 
social e que provoca uma metaniorfose da propria no^ao de cultura. 

A Cibercultura Seria Fonte de ExceusAo? 

Estima-se freqiientemente que o desenvolvimento da cibercultura 
poderia ser um fator suplementar de desigualdade e de exclusao, tan- 
to entre as classes de uma sociedade como entre na^oes de paises ri- 
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cos e pobres. Esse risco e real. O acesso ao ciberespa^o exige infra-es- 
truturas de comumca^ao e de calculo (computadores) de custo alto para 
as regioes em desenvolvimento. Alem disso, a apropriagao das com- 
petences necessarias para a montagem e manuten^ao de centros ser- 
vidores representa um investimento consideravel. Vamos supor, con- 
tudo, que os pontos de entrada na rede, bem como os equipamentos 
indispensaveis para a consulta, a produ^ao e o armazenamento da 
informa^ao digital estejam disponiveis. E preciso ainda superar os 
obstaculos “humanos”. Em primeiro lugar ha os freios institucionais, 
politicos e culturais para formas de comunica^ao comunitarias, trans- 
versals e interativas. Ha, em seguida, os sentimentos de incompeten- 
cia e de desqualifica^ao frente as novas tecnologias. 

Para essa pergunta sobre a exclusao, ha tres tipos de respostas 
possiveis, que evidentemente nao resolvem o problema em definitivo, 
mas permitem relativiza-lo e coloca-lo em perspectiva. 

Primeira resposta: e preciso observar a tendencia de conexao e 
nao seus numeros absolutos 

Em 1996, havia 1.500 pessoas conectadas a Internet no Vietna. 
Isso parece muito pouco em rela^ao a popula^ao desse pais. Mas de- 
certo esse numero sera dez vezes maior no ano 2000. Em geral, a taxa 
de crescimento das conexoes com o ciberespa^o demonstra uma velo- 
cidade de apropriagao social superior a de todos os sistemas anterio- 
res de comunica^ao. O correio ja existia havia seculos antes que a maio- 
ria das pessoas pudesse receber e enviar cartas regularmente. O tele- 
fone, inventado no final do seculo XIX, ainda hoje e usado apenas por 
pouco mais que 20% dos seres humanos. 

O numero de pessoas que participam da cibercultura aumenta 
em ritmo exponencial desde o fim dos anos 80, sobretudo entre os 
jovens. Ha regioes e mesmo paises inteiros planejando sua entrada na 
cibercultura, em particular os mais dinamicos (refiro-me, por exem- 
plo, a Asia e a regiao do Pacifico). Os excluidos serao portanto, nu- 
mericamente, cada vez menos. 

Segunda resposta: sera cada vez mats fdcil e barato conectar -se 

Ainda que muito disseminados, os sentimentos de incompeten- 
cia sao cada vez menos justificados. A instala^ao e manuten^ao das 
infra-estruturas do ciberespa^o requerem, de fato, habilidades bem 
desenvolvidas. Em contrapartida, uma vez adquirido o uso da leitura 
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e da escrita, o uso do ciberespa^o pelos individuos e orgamzagoes re- 
quer poucos conhecimentos tecnicos. Os procedimentos de acesso e 
de navega^ao sao cada vez mais amigaveis, especialmente apos o de- 
senvolvimento da World Wide Web no imcio dos anos 90. 

Alem disso, o equipamento e os programas necessarios para a 
conexao irao tornar-se cada vez mais baratos. Para fazer baixar as 
tarifas de assinaturas e das telecomunica^oes, os governos podem agir 
no sentido de encorajar a concorrencia entre fornecedores de acesso e 
entre operadores de telecomunica^oes. O ponto principal aqui e, sem 
duvida, o custo da comumcagao local. Na America do Norte, esta 
incluido na assinatura padrao. Paga-se, portanto, o mesmo pre^o para 
conectar-se durante cinco minutos ou cinco horas. Em contrapartida, 
as tarifas europeias cobram a comunicagdo local por bora , o que desen- 
coraja a conexao a Internet 1 , o BBSs ou a qualquer outra forma de 
comunica^ao interativa em rede. 

Terceira resposta: qualquer avango nos sistemas de comunicagdo 
acarreta necessariamente alguma exclusao 

Cada novo sistema de comunicagao fabrica seus excluidos. Nao 
havia iletrados antes da inven^ao da escrita. A impressao e a televisao 
introduziram a divisao entre aqueles que publicam ou estao na midia 
e os outros. Como ja observei, estima-se que apenas pouco mais de 
20% dos seres humanos possui um telefone. Nenhum desses fatos 
constitui um argumento serio contra a escrita, a impressao, a televi- 
sao ou o telefone. O fato de que haja analfabetos ou pessoas sem tele- 
fone nao nos leva a condenar a escrita ou as telecomunica^oes — pelo 
contrario, somos estimulados a desenvolver a educa^ao primaria e a 
estender as redes telefonicas. Deveria ocorrer o mesmo com o ciber- 
espa^o. 

De forma mais ampla, cada universal produz seus excluidos. O 
universal, mesmo se ele “totaliza” em suas formas classicas, jamais 
engloba o todo. Uma religiao universal possui seus descrentes ou he- 
reges. A ciencia tende a desqualificar as outras formas de saber aqui- 
lo que ela chama de irracional. Os direitos do homem tern suas infra- 



1 A conexao a Internet na Franca e paga geralmente por uma assinatura, in- 
dependentemente do numero de horas de conexao. Mas a conexao local entre o 
telefone do usuario e o fornecedor de acesso a Internet (o provedor) e cobrada por 
um operador de telecomunicagoes tradicional. 
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^oes e suas zonas de nao-direito. As formas antigas do universal ex- 
cluem por separa^ao aqueles que participam da verdade, do sentido 
ou de uma forma qualquer do imperio e aqueles que se encontram re- 
legados as sombras: barbaros, infieis, ignorantes etc. O universal sem 
totalidade nao foge a regra da exclusao. Apenas nao se trata mais de 
adesao ao sentido, mas sim de conexao. O excluido esta desconectado. 
Nao participa da densidade relacional e cognitiva das comunidades 
virtuais e da inteligencia coletiva. 

A cibercultura reune de forma caotica todas as heresias. Mistu- 
ra os cidadaos com os barbaros, os pretensos ignorantes e os sabios. 
Contrariamente as separates do universal classico, suas fronteiras sao 
imprecisas, moveis e provisorias. Mas a desqualifica<;ao dos exclufdos 
nao deixa por isso de ser terrivel. 

Tenhamos em mente, contudo, que os antigos universal produ- 
ziam excluidos por construgao. A religiao universal ou a ciencia pres- 
supoem necessariamente erros anteriores ou paralelos. Em contrapar- 
tida, o movimento proprio do universal por contato e inclusivo: apro- 
xima-se assintoticamente da interconexao geral. 

O que fazer? E certo que e preciso favorecer de todas as formas 
adequadas a facilidade e a redu^ao dos custos de conexao. Mas o 
problema do “acesso para todos” nao pode ser reduzido as dimensoes 
tecnologicas e financeiras geralmente apresentadas. Nao basta estar 
na frente de uma tela, munido de todas as interfaces amigaveis que se 
possa pensar, para superar uma situa^ao de inferioridade. E preciso 
antes de mais nada estar em condi^oes de participar ativamente dos 
processos de inteligencia coletiva que representam o principal interesse 
do ciberespa^o. Os novos instrumentos deveriam servir prioritaria- 
mente para valorizar a cultura, as competencias, os recursos e os pro- 
jetos locais, para ajudar as pessoas a participar de coletivos de ajuda 
mutua, de grupos de aprendizagem cooperativa etc. Em outras pala- 
vras, na perspectiva da cibercultura assim como nas abordagens mais 
classicas, as politicas voluntaristas de luta contra as desigualdades e a 
exclusao devem visar o ganho em autonomia das pessoas ou grupos 
envolvidos. Devem, em contrapartida, evitar o surgimento de novas 
dependences provocadas pelo consumo de informa^oes ou de servi- 
<;os de comunicagao concebidos e produzidos em uma optica puramente 
comercial ou imperial e que tern como efeito, muitas vezes, desqualificar 
os saberes e as competencias tradicionais dos grupos sociais e das re- 
gioes desfavorecidas. 
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A Diversidade das Linguas e das Culturas 

ENCONTRA-SE AMEACADA PELO ClBERESPAgO? 

O ingles e hoje, na pratica, a lingua padrao da rede. Alem disso, 
as instituigoes e empresas americanas constituem a maioria dos pro- 
dutores de informagdes na Internet. O medo de um dominio cultural 
dos Estados Unidos nao e, portanto, sem fundamentos. Contudo, a 
ameaga de uniformizagao nao e tao grave quanto poderia parecer a 
primeira vista. De fato, a estrutura tecnica e economica da comunica- 
gao no ciberespago e muito diferente da que existe em relagao ao ci- 
nema ou a televisao. Em particular, a produgao e a difusao de informa- 
goes sao muito mais facilmente acessiveis para individuos ou grupos 
que disponham de meios restritos. Nao se pode colocar de forma valida 
a questao da diversidade cultural a nao ser a partir de uma analise da 
estrutura especifica dos dispositivos de comunicagao da cibercultura. 

Um dos principals significados da emergencia do ciberespago e 
o desenvolvimento de uma alternativa as midias de massa. Chamo de 
midias de massa os dispositivos de comunicagao que difundem uma 
informagao organizada e programada a partir de um centro, em diregao 
a um grande numero de receptores anonimos, passivos e isolados uns 
dos outros. Imprensa, cinema, radio e televisao classicos sao os repre- 
sentantes tipicos dessas midias. Ora, o ciberespago nao apresenta cen- 
tros difusores em diregao a receptores, mas sim espagos comuns que 
cada um pode ocupar e onde pode investigar o que lhe interessar, es- 
pecies de mercados da informagao onde as pessoas se encontram e nos 
quais a iniciativa pertence ao demandante. Os lugares que mais facil- 
mente poderiam fazer o papel de “centros” no ciberespago sao os ser- 
vidores de informagoes ou de servigos. Ora, um servidor se parece mais 
com uma loja, um lugar onde a melhor resposta a procura e uma oferta 
variada, do que com um lugar de difusao unilateral. 

Certamente seria tecnica e politicamente possivel reproduzir no 
ciberespago o dispositivo de comunicagao das midias de massa. Po- 
rem, parece-me mais importante registrar as novas potencialidades 
abertas pela interconexao geral e pela digitalizagao da informagao. Irei 
resumi-las abaixo em quatro pontos: 

O fim dos monopolios da expressao publica 

Qualquer grupo ou individuo pode ter, a partir de agora, os meios 
tecnicos para dirigir-se, a baixo custo, a um imenso publico interna- 
cional. Qualquer um (grupo ou individuo) pode colocar em circula- 
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^ao obras ficcionais, produzir reportagens, propor suas sinteses e sua 
sele<;ao de noticias sobre determinado assunto. 

A crescente variedade dos modos de expressdo 

Os modos de expressao dispomveis para comunicar-se no ciber- 
espa^o ja sao bastante variados e o serao ainda mais no futuro. Desde 
simples hipertextos ate hiperdocumentos multimodais ou filmes em 
video digital, passando pelos modelos para simula^ao grafica interativa 
e as performances em mundos virtuais... Novas formas de escrever 
imagens, novas retoricas da interatividade sao inventadas. 

A disponibilidade progressiva de instrumentos de filtragem e de 
navega$ao no diluvio informacional 

Instrumentos automaticos ou semi-automaticos de filtragem, de 
navegagao e de orienta^ao no conteudo das redes e das memorias per- 
mitirao que cada um obtenha rapidamente a informa^ao que lhe seja 
mais pertinente. O que nao implica, necessariamente, o surgimento de 
antolhos eletronicos, ja que “mais pertinente” pode ser, se eu quiser, 
algo que me afaste de meus temas habituais. Essa novas capacidades 
de filtragem fina e pesquisa automatica em grandes massas de infor- 
ma^oes tornarao provavelmente cada vez menos uteis os “resumos” 
destinados ao menor denominador comum das massas anonimas. Des- 
locarao o “centro de gravidade informacional” para o individuo ou o 
grupo em busca de informa^oes. 

O desenvolvimento das comunidades virtuais e dos contatos inter - 
pessoais a distancia por afinidade 

As pessoas que povoam e nutrem o ciberespago constituem sua 
principal riqueza. O acesso a informa^ao importa sem duvida menos 
do que a comunica^ao com os especialistas, os atores, os testemunhos 
diretos das pessoas que nos interessam. Ora, o ciberespa^o permite, 
cada dia mais facilmente, encontrar pessoas a partir de seus endere- 
90s no espa^o das competencias e dos temas de interesse. Por outro 
lado, a imersao em comunidades abertas de pesquisa, de pratica e de 
debate imuniza de forma mais segura que qualquer outro antidoto 
contra o dogmatismo e a manipula^ao unilateral da informa^ao. Ora, 
o ciberespago favorece justamente a integra^ao em “comunidades vir- 
tuais” independentemente das barreiras fisicas e geograficas. 

A diversidade cultural no ciberespa^o sera diretamente proporcio- 
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nal ao envolvimento ativo e a qualidade das contributes dos diver- 
sos representantes culturais. E verdade que algumas infra-estruturas 
materials (redes de telecomunica^ao, computadores) e algumas pou- 
cas competences sao necessarias. Ainda assim, o principal fato a set 
lembrado e que os freios politicos , economicos ou tecnologicos a ex- 
pressao mundial da dtversidade cultural jamais foram tdo fracos quanto 
no ciberespa$o. O que nao significa que essas barreiras sejam inexis- 
tentes, mas que sao muito menos fortes do que nos outros dispositi- 
vos de comunica^ao. 

A menor experience de navega^ao na World Wide Web mostra 
uma irrefreavel expansao de informa^oes e de formas de expressao 
provenientes de todas as regioes do mundo (mesmo que muitas prove- 
nham da America do Norte) e dos mais variados horizontes intelectuais. 
Nao apenas as lamenta^oes sobre a uniformiza^ao nao correspondem 
a realidade, que pode ser constatada por qualquer um sem dificulda- 
de, mas, sobretudo, nao ha ninguem a quern reclamar. O ciberespa^o 
contem, de fato, aquilo que as pessoas nele colocam. A manutenqao 
da diversidade cultural depende principalmente da capacidade de ini- 
ciativa de cada um de nos, e talvez do suporte que os poderes publi- 
cos, as funda^oes, as organizagoes internacionais ou as ONGs possam 
conceder aos projetos com caracteristicas artisticas ou culturais. 

Voltemos agora a questao particular da lingua. O fato de o in- 
gles ser a lingua corrente na rede (como alias na comunidade cientifi- 
ca, no mundo dos negocios, no turismo etc.) e inegavelmente uma des- 
vantagem para os que nao sejam falantes nativos dessa lingua. Obser- 
vemos, contudo, que a existencia de uma lingua corrente e em si um 
trunfo para a comunica^ao internacional. Parece dificil funcionar de 
outra forma. Mas por que o ingles? Independentemente da preponde- 
rance economica, militar e cultural americana, somos for^ados a cons- 
tatar que o ingles (falado na Inglaterra, nos Estados Unidos, no Ca- 
nada, na Australia e na Africa do Sul) e hoje a lingua majoritdria en- 
tre os internautas. Em ordem de importance demografica, o ingles e 
a terceira lingua no mundo depois do chines e do hindi, mas a taxa de 
conexao na China e na fndia e ainda muito fraca. (Observemos, de 
passagem, que depois do ingles vem o espanhol, o russo e o arabe.) 

Mas que o ingles seja majoritario na rede nao significa, eviden- 
temente, que seja a unica lingua nela presente. Ja hoje encontramos 
na Internet informagoes em centenas de linguas diferentes. Ha gran- 
des quantidades de textos disponiveis, entre outros, em frances, espa- 
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nhol, portugues, alemao, italiano etc. Ha tambem comunidades vir- 
tuais criadas por afinidades lingiiisticas que recortam e complicam as 
afinidades tematicas. 

Os freios a manuten^ao e a extensao da diversidade lingiiistica 
sao essencialmente tecnicos. Em vista das normas em vigor, as escri- 
tas acentuadas que usam o alfabeto romano (como o frances e o es- 
panhol) encontram-se ligeiramente desfavorecidas em rela^ao aquelas 
que nao tern acentos (como o ingles). Ainda mais desfavorecidos es- 
tao os alfabetos nao-romanos (como o cirilico, o grego, o arabe, o 
hebraico e o coreano). Os mais prejudicados pelas normas tecnicas sao, 
por ultimo, as escritas nao-alfabeticas, que usam caracteres ideogra- 
ficos, como as dos Chineses ou dos japoneses. Esses freios, reais, nao 
sao de forma alguma impossibilidades. Alem disso, os progressos das 
pesquisas (sobretudo aqueles que dizem respeito as escritas nao-alfa- 
beticas) e a proxima evolu^ao das normas tornarao, em alguns anos, 
a comunica^ao escrita em russo ou em chines no ciberespa^o tao facil 
e “transparente” quanto em ingles. 

Com exce^ao das dificuldades tecnicas menores que acabo de 
expor, nao ha nenhum obstaculo a diversidade lingiiistica na Internet, 
a nao ser a falta de iniciativa ou ausencia de atividade na rede dos 
locutores de uma ou outra lingua minoritaria. 

Para exercitar tanto uma humildade sana como o respeito ao pro- 
ximo, a melhor atitude me parece ser a de considerar todas as linguas 
como linguas minoritdrias , sobretudo sua propria lingua. Mesmo o 
ingles e minoritario no mundo em rela^ao ao chines ou minoritario 
entre os leitores francofonos. Ainda que sua lingua ja tenha sido uma 
lingua imperial, os francofonos devem habituar-se a pensar no fran- 
ces como uma lingua minoritaria. Os falares regionais, os dialetos, os 
“patoas”, os idiomas oprimidos ou em vias de extin^ao tambem sao 
linguas minoritarias que devem ser defendidas e protegidas, tanto na 
rede como fora dela. Notemos, enfim, que a vitalidade da expressao 
no ciberespa^o nao e “anglo-saxonica”, mas americana. Os nativos 
do Quebec, por exemplo, sao americanos francofonos. Ora, precisa- 
mente, “ainda que os canadenses francofonos representem apenas 5% 
da popula^ao francofona [do mundo], 30% de todas as paginas pu- 
blicadas em frances na rede provem do Quebec” 2 . 



2 Bruno Oudet, “Le multilinguisme sur Internet”, in Pour la science , n 235, 
maio de 1997, p. 55. 
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O que fazer? O simples bom senso recomenda nunca pubiicar na 
Internet exclusivamente em ingles quando essa nao for a lingua origi- 
nal dos contribuidores, e sernpre colocar a versa o original dos textos 
ou discursos e ate mesmo, eventualmente, tradu^oes em outras linguas 
que nao o ingles. Simetricamente, quando se visa um publico interna- 
cional , e preferivel fornecer como op(;ao uma versao em ingles ao lado 
da versao original, para assegurar uma difusao maior. 

A ClBERCULTURA NAO E SlNONIMO DE CAOS E DE CONFUSAO? 

Ja que todos podem alimentar a rede sem qualquer intermedia- 
rio ou censura, ja que nenhum governo, nenhuma institui^ao, nem 
qualquer autoridade moral garante o valor dos dados disponiveis, como 
podemos confiar nas informations encontradas no ciberespa^o? Como 
nenhuma sele^ao ou hierarquia oficial permite que nos encontremos 
no diluvio informacional do ciberespa^o, nao estamos simplesmente 
frente a uma dissolu^ao cultural em vez de um progresso, dissolu^ao 
que so pode servir, em ultima instancia, aquelas que ja tern references, 
ou seja, as pessoas privilegiadas por sua educa^ao, seu meio, suas re- 
des intelectuais privadas? 

Esses questionamentos parecem legitimos a primeira vista. No 
entanto, baseiam-se em falsas premissas. 

E certo que nenhuma autoridade central garante o valor das infor- 
mations disponiveis no conjunto da rede. Ainda assim, os sites sao pro- 
duzidos e mantidos por pessoas e institutes que assinam suas contri- 
butes e defendem sua validade frente a comunidade dos internautas. 
Para dar um exemplo claro, o conteudo de um site universitario e ga- 
rantido pela universidade que o hospeda. Assim como as revistas im- 
pressas, ha um conselho editorial responsavel pelas revistas ou jornais 
on-line. As informa^oes provenientes de uma empresa sao garantidas 
pela mesma, que coloca em jogo sua reputa^ao na Web tanto quanto 
(ou mais que) por meio de outras formas de comunica^ao. As infor- 
ma^oes governamentais sao obviamente controladas pelos governos etc. 

As comunidades virtuais, foruns eletronicos ou newsgroups sao 
freqiientemente moderados por responsaveis que filtram as contribui- 
9oes de acordo com sua qualidade ou pertinencia. 

Nao e raro que os operadores de sistema que administram os 
servidores sejam empregados por organismos publicos (universidades, 
museus, ministerios) ou por institutes que estejam interessadas em 
manter sua reputa^ao (grandes empresas, associates etc.). Esses ope- 
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radores de sistemas, que dispoem de um grande poder “regional” no 
ciberespago, podem eliminar dos servidores sob sua responsabilidade 
informagoes ou grupos de discussao contrarios a etica da rede (a fa- 
mosa netiqueta): calunias, proxenetismo, disseminagao sistematica de 
informagoes impertinentes etc. O que explica, por sinal, que haja tdo 
poucas informagoes ou praticas desse tipo na rede. 

Alem disso, ha uma especie de opiniao publica em funcionamento 
na Internet. Os melhores sites sao frequentemente citados ou mostra- 
dos em exemplos nas revistas, catalogos ou indices (on-line ou lmpres- 
sos). Diversos links hipertextuais levam a esses “bons” servigos. Em 
contrapartida, ha menos links dirigindo os internautas para sites cujo 
valor informacional e baixo ou esta em declinio. 

O funcionamento da rede depende essencialmente, portanto, da 
responsabilidade dos fornecedores e usuarios de informagao em um 
espago publico. Recusa um controle bierarquico — e portanto opaco 
— , global e a priori , o que seria uma definigao possivel para o siste- 
ma da censura ou de um controle totalitario da informagao e da co- 
municagao. 

Nao se pode ter ao mesmo tempo a liberdade de informagao e a 
selegao a priori das informagoes por uma instancia que supostamente 
sabe o que e bom e verdadeiro para todos, seja essa instancia jornalis- 
tica, cientifica, politica ou religiosa. 

Mas e o caos, a confusao, o carater diluviano da informagao e 
da comunicagao no ciberespago? Nao colocam em desvantagem aqueles 
que se encontram desprovidos de fortes references pessoais ou sociais? 
De fato, a profusao do fluxo informacional, sua ausencia de ordem 
global a priori nao impedem que as pessoas ou coletivos nele se orien- 
tem e organizem por sua propria conta hierarquias, selegoes, uma es- 
trutura. Definitivamente desapareceram as selegoes, as hierarquias ou 
as estruturas de conhecimentos pretensamente validos para todos a 
qualquer momento , a saber o universal totalizante. Como ja indiquei, 
para a organizagao de uma ordem local e provisoria na desordem glo- 
bal, ha “mecanismos de busca”, indices on-line e instrumentos de nave- 
gagao cada vez mais aperfeigoados a servigo do internauta. Alem disso, 
o ciberespago nao deve ser pensado como estando povoado por indivi- 
duos isolados e perdidos entre massas de informagoes. A rede e antes 
de tudo um instrumento de comunicagao entre individuos, um lugar 
virtual no qual as comumdades ajudam sens membros a aprender o 
que querem saber. Os dados representam apenas a materia prima de 
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um processo intelectual e social vivo e altamente elaborado. Finalmente, 
toda inteligencia coletiva no mundo jamais ird prescindir da inteligencia 
pessoal , do esforgo individual e do tempo necessario para aprender, 
pesquisar, avaliar, integrar-se as diversas comunidades, mesmo que 
virtuais. A rede jamais pensara em seu lugar, e e melhor assim. 

A ClBERCULTURA ENCONTRA-SE EM RUPTURA COM OS 

Valores Fundadores da Modernidade Europeia? 

Em contraste com a ideia pos-moderna do declinio das ideias das 
luzes, defendo que a cibercultura pode ser considerada como herdei- 
ra legitima (ainda que longinqua) do projeto progressista dos filoso- 
fos do seculo XVIII. De fato, ela valoriza a participagao em comuni- 
dades de debate e de argumentagao. Na linha direta das morais igua- 
litarias, encoraja uma forma de reciprocidade essencial nas relates 
humanas. Desenvolveu-se a partir de uma pratica assidua das trocas 
de informagoes e de conhecimentos, que os filosofos das luzes consi- 
deravam como sendo o principal motor do progresso. E, portanto, se 
algum dia fomos modernos 3 , a cibercultura nao seria pos-moderna, 
estaria antes dando continuidade aos ideais revolucionarios e republi- 
canos de liberdade, igualdade, fraternidade. Apenas, na cibercultura, 
esses “valores” encontram-se encarnados em dispositivos tecnicos con- 
cretos. Na era das midias eletronicas, a igualdade e realizada enquan- 
to possibilidade para que cada um emita para todos; a liberdade e 
objetivada por meio de programas de codifica^ao e do acesso trans- 
fronteirigo a diversas comunidades virtuais; a fraternidade , enfim, 
transparece na interconexao mundial. 

Assim, longe de ser decididamente pos-moderno, o ciberespago 
pode surgir como uma especie de materializagao tecnica dos ideais 
modernos. Em particular, a evolugao contemporanea da informatica 
constitui uma impressionante realizagao do objetivo marxista de apro- 
priagao dos meios de produgao pelos proprios produtores. Hoje, a 
“produgao” consiste essencialmente em simular, em tratar a informa- 
gao, em criar e difundir mensagens, em adquirir e transmitir conheci- 
mentos, em se coordenar em tempo real. A partir dai, os computadores 
pessoais e as redes digitais efetivamente colocam de volta nas maos dos 
indivlduos as principais ferramentas da atividade economica. Mais 
ainda, se o espetaculo (o sistema midiatico), de acordo com os situa- 

5 Ver Bruno Latour , Jamais fomos modernos , Sao Paulo, Editora 34, 1994. 
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cionistas, e o cumulo da domina^ao capitalista 4 , entao o ciberespa^o 
faz uma verdadeira revolu^ao, ja que permite — ou permitira em bre- 
ve — a qualquer pessoa dispensar a figura do editor, do produtor, do 
difusor, dos intermediaries de forma geral para disseminar seus tex- 
tos, sua musica, seu mundo virtual ou qualquer outro produto de seu 
espirito. Em contraste com a impossibilidade de responder e o isola- 
mento dos consumidores de televisao, o ciberespa^o oferece as condi- 
£oes para uma comunica^ao direta, interativa e coletiva. 

A realizagao quase tecnica dos ideais da modernidade torna ime- 
diatamente evidente seu carater, nao derrisorio, mas parcial, insuficien- 
te. Pois esta claro que nem a informatica pessoal nem o ciberespa<^o, 
por mais generalizados que sejam entre os humanos, sao capazes de 
resolver, apenas pelo fato de existirem, os principais problemas da vida 
em sociedade. E certo que eles realizam na pratica novas formas de 
universalidade, de fraternidade, de estar juntos, de reapropria<;ao pela 
base dos instrumentos de produ^ao e de comunica^ao. Mas, no mes- 
mo movimento, desestabilizam em grande velocidade, e muitas vezes 
de maneira violenta, as economias e sociedades. Ao mesmo tempo em 
que arrumam os antigos poderes, participam da criagao de novos, 
menos visiveis e mais instaveis, mas nao menos virulentos. 

A cibercultura surge como a solu^ao parcial para os problemas 
da epoca anterior, mas constitui em si mesma um imenso campo de 
problemas e de conflitos para os quais nenhuma perspectiva de solu- 
^ao global ja pode ser tra^ada claramente. As relates com o saber, o 
trabalho, o emprego, a moeda, a democracia e o Estado devem ser 
reinventadas, para citar apenas algumas das formas sociais mais bru- 
talmente atingidas. 

Em certo sentido, a cibercultura continua a grande tradigao da 
cultura europeia. Em outro, transmuta o conceito de cultura. E disso 
que vou tratar na conclusao deste livro. 



4 Vcr Guy Debord, La societe du spectacle , l a edigao, Paris, Buchet-Chastel, 

1967. 
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CONCLUSAO 

A CIBERCULTURA OU A TRADICAO SIMULTANEA 



Longe de ser uma subcultura dos fanaticos pela rede, a ciber- 
cultura expressa uma muta^ao fundamental da propria essencia da 
cultura. De acordo com a tese que desenvolvi neste estudo, a chave 
da cultura do futuro e o conceito de universal sem totalidade. Nessa 
proposi^ao, “o universal” significa a presenga virtual da humanida- 
de para si mesma. O universal abriga o aqui e agora da especie, seu 
ponto de encontro, um aqui e agora paradoxal, sem lugar nem tem- 
po claramente defimveis. Por exemplo, uma religiao universal supos- 
tamente dirige-se a todos os homens e os reune virtualmente em sua 
revela^ao, sua escatologia, seus valores. Da mesma forma, a ciencia 
supostamente exprime o (e vale pelo) progresso intelectual do conjun- 
to dos seres humanos, sem exclusoes. Os sabios sao os delegados da 
especie, e os triunfos do conhecimento exato sao os da humanidade 
em seu conjunto. Da mesma forma, o horizonte de um ciberespa<;o 
que temos como universalista e o de interconectar todos os bipedes 
falantes e faze-los participar da inteligencia coletiva da especie no seio 
de um meio ubiqiiitario. De forma completamente diferente, a ciencia, 
as religioes universais abrem lugares virtuais onde a humanidade en- 
contra-se consigo mesma. Ainda que preencha uma fungao analogica, 
o ciberespa^o reune as pessoas de forma muito menos “virtual” do 
que a ciencia ou as grandes religioes. A atividade cientifica implica 
cada individuo e dirige-se a todos por intermedio de um sujeito 
transcendental do conhecimento, do qual participa cada um dos 
membros da especie. A religiao reune pela transcendencia. Em con- 
trapartida, para sua opera^ao de coloca^ao em presenga do humano 
frente a si mesmo, o ciberespa^o emprega uma tecnologia real, ima- 
nente, palpavel. 

O que e, entao, a totalidade} Trata-se, em minhas palavras, da 
unidade estabihzada do sentido de uma diversidade. Que essa unida- 
de ou essa identidade sejam organicas, dialeticas ou complexas e nao 
simples ou mecanicas nao altera nada: continua sendo uma totalida- 
de, ou seja, um fechamento semantico abrangente. 
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Ora, a cibercultura invent a uma outra forma de fazer advir a 
presenga virtual do humano f rente a si mesmo que nao pela imposi- 
qao da unidade de sentido. Essa e a principal tese aqui defendida. 

Em rela^ao as categorias que acabo de expor, podemos distin- 
guir tres grandes etapas da historia: 

— a das pequenas sociedades fechadas, de cultura oral, que vi- 
vem uma totalidade sem universal, 

— a das sociedades “civilizadas”, imperialistas, usuarias da es- 
crita, que fizeram surgir um universal totalizante, 

— por ultimo, a da cibercultura, correspondendo a globaliza^ao 
concreta das sociedades, que inventa um universal sem totalidade. 

Sublinhemos que a segunda e a terceira etapas nao eliminam a 
anterior: relativizam-na, acrescentando-lhe dimensoes suplementares. 

Em um primeiro tempo, a humanidade e composta por uma mul- 
tiplicidade de totalidades culturais dinamicas ou de tradi^oes, mental- 
mente fechadas em si mesmas, o que evidentemente nao impede nem 
os encontros nem as influences. Os homens por excelencia sao os 
membros da tribo. Raras sao as proposi^oes das culturas arcaicas que 
supostamente abrangem todos os homens, sem exce^ao. Nem as leis 
(nao ha “direitos humanos”), nem os deuses (nao ha religioes univer- 
sais), nem os conhecimentos (nao ha processos de experimentagao ou 
de raciocfnio reproduziveis em todos os lugares), nem as tecnicas (nao 
ha redes nem padroes mundiais) sao universais. 

E verdade que, no piano das obras, como vimos, os autores eram 
raros. Mas o fechamento do sentido era garantido por uma transcen- 
dencia, pelo exemplo e pela decisao dos ancestrais, por uma tradi^ao. 
E verdade que nao havia grava<;ao. Mas a transmissao ciclica de gera- 
£ao em gera^ao garantia a perenidade no tempo. As capacidades da 
memoria humana limitavam, contudo, o tamanho do tesouro cultu- 
ral as lembran^as e saberes de um grupo de velhos. Totalidades vivas, 
mas totalidades, sem universal. 

Em um segundo momento, “civilizado”, as condi^oes de comu- 
nica^ao instauradas pela escrita levam a descoberta pratica da univer- 
salidade. O escrito, depois o impresso, trazem uma possibilidade de 
extensao indefinida da memoria social. A abertura universalista e efe- 
tuada ao mesmo tempo no tempo e no espa^o. O universal totalizan- 
te traduz a infla^ao dos signos e a fixa^ao do sentido, a conquista dos 
territorios e a submissao dos homens. O primeiro universal e imperial, 
estatico. Impoe-se por sobre a diversidade das culturas. Tende a ca- 
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var uma camada do ser identica em toda parte e sempre, supostamen- 
te independente de nos (o universo construido pela ciencia) ou vincu- 
lado a determinada defini^ao abstrata (os direitos humanos). Sim, nossa 
especie existe a partir de agora enquanto tal. Encontra-se e comunga 
no centro de estranhos espa^os virtuais: a revela^ao, o fim dos tem- 
pos, a razao, a ciencia, o direito... Do Estado as religioes do livro, das 
religioes as redes da tecno-ciencia, a universalidade se afirma e toma 
corpo, mas quase sempre atraves da totaliza^ao, da extensao e manu- 
ten^ao de um sentido unico. 

Ora, a cibercultura, terceira etapa da evolu^ao, mantem a uni- 
versalidade ao mesmo tempo em que dissolve a totalidade. Corresponde 
ao momento em que nossa especie, pela globalizagao economica, pelo 
adensamento das redes de comunica^ao e de transporte, tende a formar 
uma unica comunidade mundial, ainda que essa comunidade seja — 
e quanto! — desigual e conflitante. Unica em seu genero no reino ani- 
mal, a humanidade reune toda sua especie em uma unica sociedade. 
Mas, ao mesmo tempo, e paradoxalmente, a unidade do sentido se que- 
bra, talvez porque ela comece a se realizar na pratica, pelo contato e 
a intera^ao efetivos. Conectadas ao universo, as comunidades virtuais 
constroem e dissolvem constantemente suas micrototalidades dina- 
micas, emergente, imersas, derivando entre as correntes turbilhonantes 
do novo diluvio. 

As tradu^oes desenvolviam-se na diacronia da historia. Os inter- 
pretes, operadores do tempo, transmissores das linhagens da evolu^ao, 
pontos entre o futuro e o passado, reatualizavam a memoria, trans- 
mitiam e inventavam no mesmo movimento as ideias e as formas. As 
grandes tradi^oes intelectuais ou religiosas construiram pacientemen- 
te bibliotecas hipertextuais as quais cada geracao acrescentava seus nos 
e seus links. Inteligencias coletivas sedimentadas, a Igreja ou a uni- 
versidade costuravam os seculos uns aos outros. O Talmude faz com 
que se multipliquem os comentarios de comentarios nos quais as sagas 
passadas dialogam com outras ainda mais antigas. 

Longe de deslocar o motivo da “tradi^ao”, a cibercultura o in- 
clina em um angulo de 45 graus para dispo-lo na sincronia ideal do 
ciberespago. A cibercultura encarna a forma horizontal, simultanea, 
puramente espacial, da transmissao. So encadeia no tempo por acres- 
cimo. Sua principal opera<;ao e a de conectar no espa^o, de construir 
e de estender os rizomas do sentido. 

Eis o ciberespa^o, a pulula^ao de suas comunidades, a ramifica- 
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gao entrelagada de suas obras, como se toda a memoria dos homens 
se desdobrasse no instantc: um imenso ato de inteligencia coletiva 
sincronica, convergindo para o presente, clarao silencioso, divergen- 
te, explodindo como uma ramificagao de neuronios. 
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